
O PERECHE DE CA§TI 
ALTEC LANSING 


JOC FULL! - RED FACTION ■ REVOLUTIE PE MARTE 


DEMOS IMMORTAL CITIES; CHILDREN OF THE NILE ■ PRO EVOLOTION SOCCER 4 ■ XPAND RALLY PATCH MEN OF VALOR 1.03 ■ NFS ONDERGROOND 21.1 ■ RED FACTION 1.20 
SCREENSAVER HALF-LIFE 2 WALLPAPER VAMPIRE; THE MASQUERADE - BLOODLINES FILME BROTHERS IN ARMS ■ IMPERIAL GLORY UTILITARE ACDSEE 7 ■ MOZILLA FIREFOX 1.0 


CA$TIGA! 


WWW. lev* 




2005 


PREVIEW 

Imperial Glory 

Seria Total War are 
de acum concurenta 


Sid Meier's PiratesI 

Comoara sau epava? 


REVIEW 


Vampire: 

The Masquerade 
Bloodlines 

Un RPG care te lasa 
fara sange 


Prince of Persia: 
The Warrior Within 

PrintuI, mai razboinic 
ca niciodata 










Don't 


Panic 


\ 

I 




Acces internet 


Butoane! Sute, mii de butoane... Ce buton sa apas? 

mai u^or cu un singur click 



I fara contract 
I fara cartela 
fara limitari 
suna la 930 


^ROMTELECOMI 

Sa auziin de bin^ 

www.clicknet.r<3 




Ei bine, le-am avut pe toate! Doom III, Warcraft III, 
Half-Life 2, Thief III, Need for Speed Underground 2 
^i restui de doi-uri, trei-uri, san andreas-uri ^i ce 
sequel-uri de calibru ne-au mai napaditm ultima 
vreme. 5i acum? Este imposibil s3 nu realizezi la un 
moment dat, printre momentele de extaz Tn fafa 
jocurilor menfionate mai sus, c3 Tn ritmul 3sta o sS 
juc3m numai Warcraft si Half-Life cat om tr3i. 

Foarte frumos, nu am ce spune, Tnsa cum rSmane 
cu originalitatea, cu noutSfile, cu micile jocuri care 
s3 devina mari speranje? Domnule Electronic Arts, 
doamna Activision, ba aia din Rusia, avem nevoie 
si de altceva! Cata, ne-am Tndeplinit visurile din 
copilarie, l-am vazut pe Gordon Freeman Tnca o 


data cu ranga Tn mana, dar sper ca peste patru, 
cinci ani sa nu ma reTntalnesc cu acelasi vesnic 
tanar om de stiinta (sau, cine stie, cu o ruda mai 
„proaspata") hacuind, ca Tntr-un cosmar ce nu vrea 
sa se termine, face hugger-i prin laboratoare Tnca 
secrete. Vreau si altceva decat NOS, monstri din 
lad, orci si castele medievale. Vreau eroi noi, 
aventuri care sa ma surprinda, idei care sa ma faca 
sa ma simt foarte, foarte prost si originalitate cSt 
cuprinde. Vreau sa nu ne complacem Tn 
normalitatea asta si sa ne aducem aminte de ce 
sunt jocurile atat de speciale. Nu ne lasafi sa 
devenim doar o alta „industrie"! 


■ MH^za 
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1. Half-Life 2 
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1. Sid Meier's 
Pirates! 

2. Vampire: The 
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3. Half-Life 2 
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1. Canon Pixma 
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2. Thrustmaster Force 
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3. Logitech Z5 300 


Marius 

1. Half-Life 2 

2. CTA: San Andreas 

3. FlatOut 
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1. CTA: San Andreas 

2. Half-Life 2 

3. NBA Live 2005 


KiMO 

1. The Chronicles of 
Riddick: Escape 
from Butcher Bay 

2. CiTA: San Andreas 

3. Half-Life 2 
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Interfala CD-ului LEVEL este 
conceputa sS ruleze optim pe o plac.1 
grafica ce suporla minim o rezolutie cle 
800x600 si o adancime a culorii de 16 bi|i. 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesleia Tntr-un mediu ce nu ofera minimul 
necesar! Interfala poate fi rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, 
redactia LEVEL nu isi poate asuma nici o res- 
ponsabililate in eventualitatea in care apar 
prohleme in funclionarea interfetei si a apli- 
caliilor. Programele care au intrat in com- 
ponenta LEVEL CD au lost testate si seleclale 
cu grij.1 in redactia LEVEL. Totusi, editura nu 
isi poate asuma nici o responsabilitate pentru 
funclionarea anormala a software-ului si nici 
nu poate li lacula responsabila pentru 
evenlualele daune produ.se. CD-ul LEVEL a 
tost verificat impotriva virusilor cu 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky 
Lal)s Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspt'isky 


Lab - Rusia) si BilDefeijder Professi^al 6.3 
(furnizat de Softwin)./ : , ^ ? 

Pentru orice intrebari legate jjdo-/ i*-" 

aplicaliile de pe CD, v3 rugam sSl/ » ■ 

contactali telefonic, prin fax sau/p^in/ ’ 
e-mail, autorii programelor resee|ti\fe. 

Este interzis3 folosirea in ^opu^ ' 

comerciale (inchiriere, vanzar^ ^ 
furnizat de LEVEL in varianta c6vn\»^j^ 

ATENTIE! Pentru rularei^ coreft^^ 
interfetei CD-ului va recomandSW setarea 
unei rezolutii minime de o 

adancime a culorii de 16 bifi si folosirea 
opiiunii Small Fonts! 

CD-urile incluse pot fi utilizate Tn 
conformitate cu parametrii definiti Tn 
standardul Philips - Yellow Book. 

Editura nu-ji asuma responsabilitatea 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului m alti parametri 
decat cei stabiliti Tn standardul 
mentionat anterior. 


www.lewel.r 
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Tom Clancy’s Rainbow Six 4 

Producator Red Storm Ent./Ubisoft Montreal Distribuitor Ubisoft Data lansarii primavara 2005 On-line N/A 



Atotputernicul §i binefacatorul 
Ubisoft nu sta degeaba nici o clipa ne 
anunja ca se lucreaza la un nou episod 
din seria Tom Clancy's Rainbow Six. Se 
promit o grafica senzajionala ^i fizica 
„ragdoll" foarte realista. In acest joc va 
trebui sa luptam Tmpotriva ameninjarii 
reprezentate de o malefica organizajie 
terorista. Tu vei fi Dean Chavez (sau 
Dieter Weber, un lunetist care va trebui 
sa protejeze echipa cu mare grija, un 
nou personaj introdus in joc). Echipa se 
nume^te Rainbow Six ji este cea mai 
buna formatiune anti-tero din lume. 
Controlul asupra celorlalft trei membri 
ai echipei se face cu ajutorul 
comenzilor rapide pentru a rezolva 
repede ^i discret situatiile pe care le 
Tntainim. Folosind ingredientele care au 
asigurat succesul titlurilor anterioare, 
acest sequel are o poveste noua pi 
captivanta specifica romanelor lui Tom 
Clancy. Pentru realizarea obiectivelor 
vom avea la dispozifie arme pi 
tehnologie de ultima ora, cum ar fi 
senzorii de mipcare sau mitraliera de 
asalt MTAR-21. Al-ul trupelor inamice a 
avut parte de un tratament special din 
partea producatorilor. Pe masura ce 
avansam, dupmanul este tot mai 


periculos pi ne pune tot mai multe 
probleme. De exemplu, va ajunge sa 
foloseasca focul de acoperire, combinat 
cu mipcari tactice specifice trupelor 
speciale pentru a ne.flanca. Atat de 
apreciatui multiplayer al seriei Rainbow 
Six ne va oferi posibilitatea sa terminam 
misiunile Tn modul co-op sau sa jucam 
ca adversari. 


Tom Clanc/s Rainbow Six 4 este 
produs fn colaborare de Red Storm Enter¬ 
tainment pi studiourile Ubisoft din 
Montreal, iarfanii seriei mai au de apteptat 
doar pana Tn primavara anului viitor, cSnd 
jocul va fi lansat. Tom Clancy's Rainbow 
Six 4 va fi disponibil atat pe PC, cat pi pe 
consolele PlayStation 2 sau Xbox. 

■ Rzarectha 



O stire mare pentru producatorii 
de jocuri pi una extrem de 
ingrijoratoare pentru marii distribuitori. 
Astfel, Valve a captigat procesul cu 
Vivendi Universal Games privind 
drepturile de distribufie a jocurilor Tn 
cyber cafe-uri, prin Steam. 

Asistam probabil la un moment 


foarte important Tn industria jocurilor, 
pentru ca daca un producator reupepte 
sa Tsi distribuie jocurile fara sa treaca 
printr-un intermediar (distribuitorul), 
atunci gigantii precum EA sunt Tn 
pericol sa-pi piarda painea. 

Cum vor evolua lucrurile de acum 
Tnainte? Ramane de vazut... 


>VALVE CA^TIGA PROCESUL CU VIVENDI 
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News level 


HotuI pe mobile 

Producator lOMO Distribuitor Eidos Data lansarii ianuarie 2005 Oiviine N/A 



Daca pana acum te 
plangeai de problemele avute 
cu hoful local de mobile, 
pregate$te-te de ceva mult mai 
diabolic. Hoful se va muta din 
autobuz Tn propriul t3u mobil, 
unde se va ocupa cu ceva 
mult mai tare decat gainSriile 
de pan3 acum. tji va fura 
timpul. 

Eidos, gindindu-se probabil la 
saracii hoti de mobile romSni ji strSini, 
a hotarat sS testeze un nou concept de 
joc pentru telefoanele mobile dotate cu 
tehnologie Java. Thief: Deadly Shadows 
va zbura de pe console ji PC direct m 
inima telefoanelor iubitorilor de mi^care, 
telefonie mobile ^i jocuri stealth, la 
glnde^te-te ce implic3 asta. Inainte, 
cand telefonul iji era furat, hojul se plic- 
tisea de moarte pi se descotorosea 
urgent de plictisitorul obiect. Acum 
pansele ca raufacStorul sa fie prins la 
urmatorul colj de strada butonand 
disperat un joc pe placul lui cresc 
vertiginos. Simplu. 

Nu cred ca mai este nevoie sa iji 
spun cu ce se consuma Thief: Deadly 
Shadows, avand m vedere ca entitatea 
Marius Ghinea pi-a facut treaba cat se 
poate de bine, msa pot sa iji ofer nipte 


screenshot-uri care vorbesc de la sine. 

John Chasey, un mare bigshot la 
lOMO (compania producatoare), a 
filozofat pujin pe tema „jocurile pi tele- 
fonia mobila", iar concluziile au fost 
mai mult decat muljumitoare pentru 
Eidos. Cea mai buna momeala pentru 
un neinijiat Tn lumea jocurilor este un 
telefon mobil. Pana pi cei mai scorjopi 
indivizi se plictisesc. In acel moment 
apari tu, cu un joculej mult mai atractiv 
decat Rama (sa zicem Thief), pi-i oferi 
cateva momente de relaxare. Omul va 
vrea mai mult pi-pi va cumpara o con- 
sola sau un PC. Va vrea jocul ala fain de 
pe mobil. Thief, parca, pi va afla cu 
stupoare ca Eidos il distribuie. In scurt 
timp, Eidos Ti va povesti rabdatoare pi de 
celelalte jocuri, iar dupa ceva vreme 
omul nostru va ajunge pomer. Cazul 
este mchis! Nu este de mirare ca Eidos a 


pompat capital pi 
licence m lOMO. 

Acelapi lOMO a 
jurat pe tot ce are 
mai sfant ca 
principalele 
elemente din 
Deadly Shadows 
vor fi pastrate pi 
Tn versiunea de mobil (Java pi BREW) pi 
ca Tpi va termina treaba pana Tn 
primavara lui 2005. 

Uitasem sa spun ca Deadly 
Shadows va fi lansat Tn doua parji, dintre 
care prima va fi livrata Tn ianuarie 2005, 
iar a doua Ti va urma curand. Mariuseee! 
Daca vrei mobil, am eu un prieten care 
se ocupa cu apa ceva. 'eftin ca braga. 
Cum, nu vrei? O sa te poti juca Thief pi 
pe mobil, nu fi flej! Profita de ocazie! 

■ cioLAIM 



CARAREA GALBEIMA SPRE ^ 

^/CilMEMATOGRAFUL DIIM OZ | 

Semnificatia simbolurilar 

Vrajitorul din Oz va da buzna pi Tn 
cinematografe sub forma unei trilogii. 
Creierul din spalele camerelor de filmat 
este Jerry Bruckheimer (Pirates of the 
Caribbean), iar creierul din spatele 
munjitor de bani pompaji Tn proiect e 
Walt Disney Co. Micutii vor fi Tngroziti 
cand vor afla cine este autorul 
scenariuliii primei parti a trilogiei. Ei 
bine, autorul lui este nimeni altui decat 

American McGee, individul putin 
deranjat care s-a „jucat" cu Alice. In 
buna tradijie a sludiourilor Disney, nu 
Dorothy va fi personajul principal, ci 
un baietel pe nume Arthur (eu l-ap fi 
numit Kovacs, dar de aia nu am ajuns 
la Disney), cu puteri supranaturale. Ma 
opresc aici ca ma tavaiesc pe jps de ras 
... Dorothy - Arthur, American McGee 
- Disney... e prea mult pentru mine. 

. .ia 


HALO S SE VINDE ^ 

IN ORACI 


\ INFINIUM LABS, DATI IN ^ 

/JUDECATA 

H la mai auziti una: pana la aceasta data (3 

H decembrie 2004), Halo 2 s-a vandutTn cinci milioane 
H de exemplare. Un mic calcul dezvaluie un adevar pi 
■ mai Tnfricopator: legal, pana acum, s-au vandut J1 

H milioane de chestii argintii de plastic pe care scrie Halo 
H (Halo pi Halo 2). Ultima statistics pe ziua de azi: 

H cuvantui Halo apare de exact cinci ori Tn toata revista. 


Fantomatica consoia Phantom a celor de la Infinium Labs risca sa 
nu mai vada niciodata lumina televizoarelor. Nu ca era cineva sigur ca 0 
sa fie lansata vreodata, avand Tn vedere suspiciunile care planau asupra 
producatorilor consolei (nipte baiefi bagati Tn multe treburi nu tocmai 
legale)... De data asta Tnsa unii dintre investitorii din spatele consolei au 
anuntat ca Ti vor da Tn judecata pe cei de la Infinium Labs pentru frauda 
pi Tncaicarea contractului. O adevarata telenovelai 
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News 


The Sims S Universi'ty 

Producator Maxis Distribuitor Electronic Arts Data lansSrii 21 mai 2005 On-line N/A 



Dupa ce, pentru jocul original The 
Sims, cei de la Maxis au lansat ^apte ex¬ 
pansion pack-uri care s-au bucurat de 
succes m randul fan i lor, iat3 c3 deja 
este anuntat The Sims 2 University. 
Acest prim add-on este programat s3 fie 
lansat m jurul datei de 21 mai, anul 
acesta. In The Sims 2 University vom 
putea s3 ne trimitem personajul la una 
dintre facultafile disponibile, unde va 
putea s5 traiasc3 viafa de student, s3 se 
bucure de frumusefea ei ^i s3 obtin3 
mult ravnita diplom3. La Tnceput, va sta 
Tn c3min impreun3 cu alfi boboci, Tns3 
dup3 aceea se va putea muta mtr-un 
apartament sau in casa unei fr3tii. Va 
putea alege din cele 11 cursuri, iar pen¬ 
tru examene va trebui s3 se preg3teasc3 
temeinic pentru a obfine calificative 
bune. Unii vor fi preocupafi de 5coal3 ji 
vor trata cu seriozitate examenele, dar 
vor fi ^i simji care vor prefera s3 se dis- 
treze, iar la examene s3 se descurce 
cum pot, eventual s3 copieze. Important 
e s3-fi iei examenele pi s3 nu fii exmatri- 
culat. Notele vor conta cind Tti vei lua 
diploma care, de asemenea, Tfi va influ- 
enta cariera. Viafa de student nu va fi 
U5oar3 ^i poate c3 vei fi nevoit s3-ti iei o 
slujb3 cu jum3tate de norm3, s3 canfi 


pe str3zi sau, dac3 ?tii pe cine trebuie, 
s3-ti tip3re?ti singur bani. Tot la facultate 
vei putea s3 Tntalnejti o sims3 care s3-ti 
plac3, ms3 pan3 nu Tji mchei studiile nu 
vei putea s3 faci pasul cel mare. Pe Iang3 
toate aceste opfiuni. The Sims 2 University 
aduce cu el patru cariere noi, personaje 
noi 5 i alte obiecte de decor. De aseme¬ 


nea, universit3tile vor putea fi modelate 
m Tntregime de juc3tor, iar cu ajutorul 
lui SimCity 4 va putea fi modificat gi te- 
renul. Ca ^i add-on-urile la primul Sims, 
?i The Sims 2 University aduce o varie- 
tate de optiuni de care numerojii fani 
din mtreaga lume se vor bucura din plin. 

■ Rzarectha 







L lanuarie este prima Iun3 a anului. Este un fel de 
“ luni. Luni nu semtampIS nimic. Nic i iarba nu create. 
SingLira zi de luni Tn care s-a Tntamplat ceva este ziua 
rTn care Demiurgul s-a apucat de munc3 ^i a pus 
^emelia lumii. Atat. Dafi pagina, pentru c3 aici nu ave{i 
nimic de v3zut. In ianuarie nu se Ianseaz3 nimic. 



KONAIVII AIMUNTA 
METAL GEAR SOLID 4 

Motoyuki Yoshioka, bossul de la Konami JPN, a 
mentionat Tntr-un raport financiar ca proiectui Metal Gear 
Solid 4 a primit und3 verde. Ceea ce nu stim Tnca este daca 
Hideo Kojima, creatorul seriei, se va implica Tn proiect ji pe 
ce fel de sistem se va lansa jocul (va trebui sa a^teptam, cel 
mai probabil, pana cand viitoarea generafie de con.soie va 
vedea lumina zilei). 
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News level 


Jocurile, ochiul dracului... din nou! 



Potrivit unui anunj de pe Yahoo!, 
cinci mari organizatii din SUA (Interfaith 
Center on Corporate Responsibility 
(ICCR), the National Committee on 
Women's Organizations, Mothers 
Against Violence in America, Center for 
Advancement of Public Policy, Justice pi 
Witness Ministries of the United Church 
of Christ) plus una bucata membru al 
consiliului orapului New York (domnul 
Eric Cioia) au conceput o lista cu cele 
mai violente zece jocuri, menita a-i 
ajuta pe parinjii care nu ptiu ce jucarii sa 
le ia copiilor de Craciun. lata lista, m 
ordine alfabetica: 

1) Doom 3 

2) Grand Theft Auto: San Andreas 

3) Gunslinger Girls 2 

4) Half-Life 2 

5) Halo 2 

6) Hitman: BloodMoney 

7) Manhunt 

8) Mortal Kombat: Deception 

9) Postal 2 

10) Shadow Heart 

Sunt cu totui de acord ca unele jo¬ 
curi sunt total nepotrivite pentru copii, 
iar magazinele pi parinfii ar trebui sa tina 


cont de ratingul dat fiecarui joc (3+, 

1 b+, 18+ etc.), msa am doua mari neia- 
muriri fata de lista de mai sus: 

1. Gunslinger Girls 2 ?! (ca o paran- 
teza, este vorba de un joc lansat doar m 
Japonia, greu accesibil americanilor) 

2. Cum de a ajuns un joc precum 
Hitman: BloodMoney (mca nelansat) Tn 
lista asta? De unde ptiu respectivii cat de 


violent este un joc daca nici nu a aparut? 

Inca o data, este vorba de o „vana- 
toare de vrajitoare" fara nici un sens. 
Oameni buni, trezifi-va! Daca mtr-ade- 
var vreti sa facefi ceva cu adevarat folo- 
sitor, punefi-va mintea la contribufie pi 
tratati subiectui cu seriozitate pi fara su- 
perficialitate. 

■ Mttza 



teaua^niXFMl 


Constanta 103,9 MHz ■ Sinaia 103,9 MHz ■ Bacau 102,1 MHz 
100,6 » til pioie?ti 100,6 MHz ■ la§i 100,4 MHz ■ Campina 93,9 MHz ■ Mangalia 89,0 

Ascuita Fanatic Gamer fi pe net la mix.rdsnet.ro! Spune-ti parerea la fanaticgamer2004@yahoo.com 


m fiecare duminica, de la 


Cu Carmen Ivanov 


Partener 


Cete mai 

JUGATE 

NOI 

CONTROVERSATE 


PREZENTAT^ 
DISCUTATE 
COMENTATE LA 


Singura emisiune radio pentru jucatori fanatici... in 















level: News 


Vivendi Universal Games 
porne^te lupta impotriva 
pirateriei din Romania 




Pe data de 25 noiembrie 2004, 
Vivendi Universal Games (VUG) a 
anunjat oficial lansarea campaniei de 
promovare de acfiuni legale in cazurile 
de TncSIcare a drepturilor sale de 
proprietate intelectuala Tn Romania. 
ComunicatuI de presa se mcheia cu o 
invitatie pentru conferinta de presa ce 
avea sa aiba loc a doua zi la Crowne 
Plaza, Tn care urmau sa fie explicate 
detaliile acestei campanii anti-piraterie. 

Anti-piraterie? VUG? Sincer, nu am 
^tiut la ce sa ma a^tept, Tnsa 
profesionalismul cu care a fost tratat 
subiectui de-a lungul celor aproape 
doua ore (!!!) de disculii m-a frapat Tn 
cel mai placut mod posibil. 

Responsabili pentru acest 
eveniment au fost, Tn primul rand, 
Societatea de Avocati Burchel & 
Asociatii, cei care reprezinta interesele 
VUG Tn Romania. Putini jtiu asta, Tnsa 
cei de la Burchel & Asociatii au o 
experienta de mai mult de un an Tn 
combaterea pirateriei Tn domeniul 
jocurilor, dan^ii pornind o astfel de 
campanie alaturi de cei de la Electronic 
Arts. De data aceasta, s-a decis ca 
actuala campanie sa fie facuta publica ji 
a^a am ajuns la conferinta de presa din 


Bucurepti. Alaturi de cei de la Burchel & 
Asociatii, la conferinta au mai participat 
pi cei de la Best Distribution, precum pi 
un reprezentant al Directiei Generale de 
Politie a Municipiului Bucurepti (nu 
dam nume, nu dam poze, am promis...). 

Programul VUG Tmpotriva pirateriei 
Tn domeniul jocurilor pe calculator se tra¬ 
duce prin implicarea Tn combaterea aces- 
tui fenomen larg raspandit prin 
promovarea de actiuni penale 
pi civile, prin asigurarea de ex- 
pertiza tehnica de specialitate, 
prin monitorizare pe Internet, 
precum pi prin organizarea de 
seminarii de instruire adresate 
autoritatilor implicate Tn 
combaterea acestui flagel. 
Campania nu se limiteaza Tnsa 
numai la pirateria pe Internet, 
ci vizeaza pi salile de jocuri, 
precum pi restui modalitatilor 
de raspandire a pirateriei. 


Dupa cum am spus mai sus, discu- 
tiile Tntre organizatorii evenimentului pi 
jurnaliptii prezenti au durat aproape 
doua ore (impresionant), timp Tn care 
s-a discutat cam tot ce se putea discuta, 
de la metodele de combatere a 
„tarabagiilor" pana la amploarea 
retelelor organizate (am aflat ca se pot 
face mai multi bani din pirateria 
software decSt din traficul de droguri), 
problemele Tntalnite de Politie Tn 
combaterea lor sau perioada de gratie 
de 15 zile oferita de VUG (cei „prinpi" 
cu mata-n sac au la dispozitie 15 zile de 
la constatarea infractiunii pentru a 
cumpara jocurile piratate). 

Una peste alta, a fost cu siguranta 
unul dintre primele evenimente din 
Romania Tn care jocurile au fost tratate 
cu cea mai mare seriozitate pi 
profesionalism, lucru care speram s3 se 
repete din ce Tn ce mai des. 

■ Mifeza 


ACCLAIM SE VIIMDE LA 
^ BUCATA 


Pungi de 1 leu? Avem! Coada? Suntem! Bine baieti, 
hai, sa se dea cate unul s<1 ajunga la toata lumea. Dupa ce a 
dat un mic, dar sanatos, faliment, toate bunurile apartinand 
Acclaim au fost scoase la vanzare. TotuI, de la mobilier, la 
mapini pi cele 43.000 de jocuri pe care le aveau baiehi Tn 
dotare. Hai, care se mai pune la rand? 


> TEKKEN B 


5i acLim Lina pentru consoliptii Tnraiti. Tekken 5 a 
devenit realitate si va fi lansatTn prim3vara anului 2005. 
Exclusiv pentru PS2. Ce aduce nou? Combo-uri, trei 
personaje noi-noute, luptatori ascunpi pi alte magarii din 
acestea, atat de specifice jocurilor cu bubuiala pentru 
I console. 
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Stronghold S 

Producator Firefly Distribuitor Global Star Data lansarii aprilie 2005 On-line www.gathering.com/stronghoidseries 



La pufin timp dupa ce mtreaga sa 
armata a fost macelarita, Regele Tncearca 
acum sS-^i carmuiasca regatui din 
umbra. Nimeni nu ptie unde s-a ascuns. 
Unii sus|in chiar ca ^i-a parasit patria. 
Vazandu-se de capul lor, mai marii bo- 
ierilor au mceput sa se bata ca chiorii, 
sfa^iind regatui Tn bucaji. Soarta lui este 
acum Tn mainile tale. Depinde numai de 
tine sa cureti regatui de moliile ce-l su- 
foca, sa une^ti Jara ji sa-l repui pe Rege 
Tn drepturi. 

A$a cum jtii, originalul a fost primul ^i 
singurul joc ce a reu?it sa combine „castle 
SIM"-ul cu „siege warefare RTS"-ul. 
Stronghold 2 va fi Tnsa primul care be- 
neficiaza de un engine complet 3D, 
ceea ce-i va da jucatorului posibilitatea 
sa construiasca castele magnifice, de 
toate formele pi marimile, precum pi im- 
presionante dispozitive de aparare. Va 
avea ocazia sa-pi realizeze propria em- 
blema, sa decoreze castelul dupa cum 
vrea, cu stegulete pi bannere multi co¬ 
lore, pi sa admire viafa medievala Tn 
toate formele sale, cu festivalurile, ospe- 
tele pi bodegile pline pana la refuz cu 
amatori de bauturi spirtoase. De aseme- 


nea, producatorul prc 
mai mare asupra aspe 
jocului pi o poveste ci 
de situafie. Cu alte cu' 
oferi amatorilor o repi 
la castel pi a razboaiel 

























Imperial Glory 


E vremea imperiilor moderne 


inegalabilS. Pan3 aici toate bune ?i 
frumoase, dar strategia sub{ire cu trupe- 
bonus se tine: Rusia beneficiaza de 
sprijinul cazacilor (la fel de bezmetici 
ca pi m introducere), iar Franta are de 
partea sa pansoneta pi cartofii prSjiti, 
pardon, Garda Imperial3. 

La at:ac! Dan cum? 

Din punct de vedere al gameplay-ului, 
un strateg mai aiurit ar putea crede c3 
jocul de fata este de fapt Napoleon To¬ 
tal War (joc inexistent deocamdatS). 
Mult n-ar grepi, pentru c3 Imperial 
Glory este croit pe aceeapi inteligentS 
impletire a TBS-ului din modul strategic 
cu RTS-ul Tncleptarilor Tntre armate. 
Altfel spus, pentru cS exists pi oameni 
care n-au cunoscut seria Total War (nu 
ptiti ce pierdeti), deciziile cu privire la 
„ce mai construim azi'V „pe cine mai 
invadSm"/ „unde mai trimitem diplo- 
matii" sunt luate in timpul unei ture de 
joc. Strategia in timp real apare Tn toata 
splendoarea ei in timpul b3t3liilor, fie 
c3 sunt pe uscat, fie pe mare. Am zis 
b3t3lii pe mare? tn timp real? Bine am 
fScut, pentru c3 asta e marea noutate a 
jocului de fat3. Dac3 pan3 acum v3 
mancati nervii pi priveati melancolic 
cum se duce flota pe apa Sambetei Tn 
confruntSri conduse automat de A.I., 
Imperial Glory pune flotei pi niscaiva 
servodirectie, atat cat s3 puteti uria per¬ 
sonal „toate panzele sus" pi alte co- 
menzi necesare scufundSrii inamicului. 
Dar despre toate astea putin mai Tncolo. 
tnainte de a fi general!, sunteti suverani, 
pi un suveran nu trebuie s3-pi neglijeze 
supupii. 




IL 




Ascundeti granele, ardeti fSntanile pi 
otrSviti femeile pi copiii pentru c3 vine 
alts invazie peste monitoarele noastre. 
Pyro Studios s-au fScut foe pi parS (c3 
tot era Tn domeniul lor) cand au vSzut 
ce mandrete de Rome: Total War a scos 
Creative Assembly pi s-au gandit s3-i 
mai dea peste manS vecinului hrSpSret. 
PSi ce, numai altii s3 facS istorie Tn lu- 
mea jocurilor cu... istoria? Acestea fiind 
hotSrate, Pyro(manii) noptri au Tncins 
mandru foe de tabSrS, au instalat caza- 
nul pi au bSgat una peste alta trei duzini 
de flinte, douS herghelii de ras3, un Na¬ 
poleon, nipte cazaci bezmetici, trei aus- 
trieci (plus ptrudelul din dotare), cinci 
cu panze, sare pi piper dup3 gust 
pi multe altele. La sfarpit, au vandut ca- 
zanul la fiare vechi pi au bSgat pe dea- 
supra pi un tun. Ce-a iepit? Vedeti Tn 
continuare. 

Am imperiul meu / Sunt: 
pionier 

Situat Tn Europa tulbure a perioadei 
1789 - 1830, numitS generic pi „peri- 
oada rSzboaielor napoleoniene", pro- 
ductia bSieJilor de la Pyro pregStepte 
pSruiala virtualS Tntre cele cinci mari 
puteri ale vremii: Franca, Prusia, Austria, 
Rusia pi Marea Britanie, fiecare cu 
avantajele ei. De exemplu, Rusia 
imensS are pi o fortS armatS pe mSsurS. 
Mujicii abia apteaptS s3 fie luaji cu forta 
de la coarnele plugului. 5i dacS ei nu 
vor, n-au decSt s3-l aptepte pe tStucul 
Stalin, tipul cu vacantele recreative din 
Siberia. De cealaltS parte (a civilizatiei), 
Marea Britanie se mandrepte cu 
minunata ei flotS, forjS maritimS 


Cine trage cu tunul are pnitel Tn meniu 


Sniper )oe, aici nu e 
Kennedy! 
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lo, IMapoleon voievod 
domn... 

La nivel strategic, lumea lui Imperial 
Glory ameninja sa fie un adevarat festin. 
Harta Tngalbenita pe la colfuri (o reminis- 
cenfa piacuta a Shogunului de odinioara), 
dar complet 3D a batranului continent da 
jucatorului ce-i al cezarului. In primul 
rand, li da posibilitatea sa cotistruiasca 
ce-i pofte^te inima, 70 de cladiri a^tep- 
tand sa simta mangaierea mortarului ?i a 
mistriei. Evident, nu toate sunt accesibile 
odata, ci in funcfie de gradul de dezvol- 
tare. La urma-urmei, neanderthalian cu 
racheta balistica eu n-am vazut. Dar cum 
cu o construcfie (sau 70, ma rog...) nu se 
face strategie, Pyro a scos din palarie gi 
alte condimente. Resursele nu mai sunt 
limitate doar la bani ^i (de cand cu Rome: 
TW) la oameni, ci apar noutafi precum 
materia bruta (probabil lemn, piatra, tn 
fine, elemente de rupt spinarea), mancare 
(frigidere n-au?) ^i progresul tehnologic. 

Ca tot vorbeam de progres ^i neander¬ 
thalian, nici diplomafia n-a ramas Tn sta- 
diul incipient de armistifiu/alianfa. Limba 
dulce mult aduce ^i Tn cazul de fata poate 
aduce bani Tn plus, trupe noi, drept de 
libera trecere prin provincii straine sau 
chiar provinciile Tn sine. Anexarea pe cale 
pa^nica e posibila. Suna bine, dar sunt 
sigur ca se bazeaza tot pe sloganul 
„uniti-va cat nu va alipim noi!" 

Ultimul lucru demn de menfionat ^i 
bun de Tndeplinit Tl reprezinta obiecti- 
vele secundare, presarate pe ici, pe colo 
Tn decursul acfiunii. Practic, este vorba 
de 15 ispravi mai ^ugubefe, precum 
deschiderea primei burse din istorie, 
victoria Tn batalii-cheie sau umilirea 
Spaniei alaturi de Simon Bolivar. 

Pe punt:ea vasului 
Mat:rio^ka... 

... amiralul Nikita Alcoolevici 
Vodkoff avea o mare nelamurire: de ce 
vasul lui merge Tn zigzag ji de ce flota 



Ce nu fac francezii pentru o vila ca lumea 


engleza Tl urmarejte cu girofarurile 
aprinse? E clar, au chef de scandal. Ce 
daca a scapat cateva ghiulele Tn Londra 
^i a spart serviciul de porfelan al Re- 
ginei? Las' ca-ji cumpara unul nou din 
talcioc. Atata scandal pentru ni^te ce^ti 
goale. Macar daca ar fi fost votca Tn ele, 
mai Tnfelegea. Oricum, loc de Tntors nu 
mai e, aja ca la luptai 

Initial, voiam sa-l rog pe amiral sa 
explice principiile de baza ale bataliilor 
navale. Pana la urma m-am lasat pagu- 
ba?, matelotui nostru fiind prea Tmbibat 
Tn... propriul nume pentru a mai putea fi_^ 
^i coerent. Observatia mi-a fost Tnsa aliat 



Sirena mai lipsea aid 

de nadejde, TntrucSt m-am lamurit ^i 
singur. In primul rand, navele sunt Tm- 
parfite Tn diferite clase pi dimensiuni, 
acestea afectlnd Tn mod direct viteza sau 
puterea de foe. O nava masiva se mipca 
greu, dar are o artilerie impresionanta. O 
salva bine fintita face praf o „barca". Pe 
de alta parte, navele mici, depi au tunuri 
de calibru inferior, sunt mult mai rapide. 
Un brav capitan va ocoli cu finefe tirul 
inamic, se va apropia la distanfa nece- 
sara pi va da o lovitura mortala Tn etrava. 
In plus, acelapi brav capitan va pti sa 
aleaga Tntre diferitele tipuri de ghiulele 
pe care producatorii i le-au pus Tn cala. 
Un proiectil incendiar transforma vasul 
dupman Tntr-o zona „fierbinte", pe cand 
unul exploziv transforma echipajul Tn 
trupe aeropurtate. tn final, pentru cei 
care Tnca se mai cred pirafi, exista pi 
varianta abordajului. 

Evident, nu fiecare jucator este reTn- 
carnarea amiralului Nelson, tn joc exista 
pi optiunea „automatic battle", dar cand 
29 de regiuni ale marii (cu o grafica ce 
nu mai are nevoie de cuvinte) te cheama 
la lupta, refuzul e greu de rostit. 

Avem o ^ra/ ^i-o dat:orie 

Dar sa lasam marea pi valurile ei 
3D (pi flota pi matelofii pi grogul din 
clrciuma) pi sa aruncam o privire asu- 



Val cu ghiulele anti-personal 

pra bataliilor terestre. Producatorii nu 
ne-au pregatit mari surprize la acest Ca¬ 
pitol. Armatele marpaluiesc frumos prin 
55 de provincii cotropibile Tn spiritui 
seriei Total War, din simplul motiv ca 
alta varianta n-ar fi pi inovatoare pi la fel 
de realista. Vefi aranja trupele Tn dispo- 
zitivul dorit, vefi ascunde regimente Tn 
paduri (numai bune pentru un atac sur- 
priza), veti ataca pi va vefi retrage, totui 
pe baza familiarului point'n'click. tn 
caz ca mai avefi timp, trageti un pic cu 
ochiul pi la engine-ul jocului, baiat ca- 
pabil sa redea 3D pi la un nivel de deta- 
liu de-a dreptui nesimfit orice infante- 
rist, cavalerist sau tun (Tn cazul tunului 
recomand sa nu stafi la capatui prin 
care iese ghiuleaua. Sau daca stafi, sa 
purtafi casca de proteejie). 

Recare soldat... 

...are Tn ranifa bastonul de marepal. 
Ei bine, acum avefi ocazia sa-l scoatefi 
la iveala pi sa va dovedifi talentui de 
conducator. Jocul apare Tn primul se- 
mestru al anului acesta pi vine Tn pachet 
complet cu mantia de purpura pi laurii 
victoriei. Majestafile voastre, eu ma 
opresc aici din scris, urmand ca voi sa 
continuafi povestea prin campiile 
Europei, prin Mediterana sau pe unde 
mai avefi chef. 

■ Jack the Ripper 
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Pariah 



Un virus, un doctor ^i o 
paruiala pe cinste 


primepte cateva lovituri sanStoase Tn 
nava aterizeaza foitat la destinatie. 
Putem spune destinajie daca privim 
situafia la nivel global, adica la nivelul 
globului terestru, pentru c3 macar 
planeta o nimerise bine. Partea proastS 
mcepe cand privim lucrurile la nivel de 
detaliu, dat fiind ca norocosul Mason se 
gasea mtr-o colonie penitenciara, plina 
cu fo^ti detinuji doritori de macel. Asia 
ca sa nu mai vorbim de fo$tii camarazi 
ai doctorului, oameni schimbatori ca 
vremea mtr-o zi de toamna, care 
hotarasc brusc ca ar fi cazul sa-l mai ^i 
omoare. Plus nevoia acuta de-a gasi 
cauza, sursa $i antidotui virusului. Mai 
merita sa amintim ca, in 16 ore, o 
platforma orbitaia va tranti o explozie 
imensa, menita sa distruga orice urma 
de virus, parameci sau euglena verde 
de pe planeta? Eu a? zice ca nu, pentru 
ca ^i a^a personajul nostru se afla sub 
destui stres. 

Prin spate 
gloantele-i curg rau 

Dupa ce i-a pus pe fatuta virusata 
m brate ^i tonele de inamici Tn carca, 
Digital Extremes deschide larg rastelul 
de arme ?i da dezlegare la haituiala. $i 
haituiala va fi, prin coridoare claustro- 
fobice, prin spajii deschise, cu arma Tn 
mana sau cu mana pe volan. De ce cu 
mana pe volan? Pai cu ce a^i vrea sa 
conducefi vehiculele incluse Tn joc? Cu 
clanta de la upa? tn buna traditie stabi- 
lita de Unreal Tournament, EPS fara ma- 
car jase vehicule de teren mari, puter- 
nice, futuriste ji cu arma subtiia pe 
capota nu exista. Din cand Tn cand, atat 
cat sa mai schimbe atmosfera, eroul 


Dupa succesul lui Unreal Tourna¬ 
ment 2004, eu ma a^teptam ca 

de la Digital Extremes sa-^i 
ia o lunga vacanja, condimentata 
cu soare, valuri, cocteiluri cu 
umbreluta gi multa lene. Probabil 
ca ^i ei a^teptau acelaji lucru, mai 
pufin seful cel crunt, James 
Schmaltz, care a luat o mana de 
lanjuri, i-a legat zdravan de birouri 
nu cada probabil) $i le-a pus Tn 
un proiect pe nume Pariah. $i 
a^a, mai cu vorba buna, mai 
instrumentui contondent-tros- 
de convingere, Pariah-ul 
a ajuns aproape de finalul 
arata bine pi promite 


Mason... 


... era probabil cel mai iu- 
medic militar Tn anul 2520. 
de iubit, Tncat superiorii 
trecut cu vederea prostiile 
Tn laborator pi, Tn loc sa-l 
l-au trimis Tn excursie 
planeta pustie numita „Pamant". 
sa nu se plictiseasca singur-singu- 
drumul era lung pi trabantui lui 
nijel cam lent), i-au mai pus Tn 
pi 0 pasagera. Mai exact, o pasa- 
gera infectata cu un virus ciudat, 
colectat ea ptie de unde (se 
pare ca nici Tn viitor 
femeile nu vor beneficia 
de un antivirus sau 
macar de un firewall ca lumea. 
Apa le trebuie daca le plac hackerii). 
Dupa un drum lung (cam cat dureaza 
filmuleful introductiv) pi fara peripefii 
(demne de relatat), personajul nostru 



Si da-i, pi lupta 


Bataie ca-n codru 


Un decor liniptit 
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este scutit de drum lung, bat3turi mi- 
ros dubios in bocanci se plimba ca 
un veritabil baron local. 5i cum orice 
baron local are $1 niscaiva forte reactio- 
nare pe urma, menirea lui in vehicul 
este sa trimita mesaje de Tmpacare 
uniune cu t^rSna, pe baza de tun de 
neam prost aflat m dotare. 

Inst:rumente de macel 

Un FPS care se respecta are un arse¬ 
nal demn sa rival izeze cu armata SUA, 
nu numai atat. Producatorii promit de 
toate pentru toti, de la arma cu luneta 
(simbolul celor subtili) pana la lansa- 
torul de rachete (simbolul celor dar- 
nici). Interesanta este Tnsa ideea de up¬ 
grade implementata m joc. Indivizii T^i 
dau sufletui ^i lasa m urma ni§te trasnai 
numite „energy cores", numai bune 
pentru dres viafa cam I ipsa, munitia 
cam pufina sau arma cam demodata. In 
Campania single player, fiecare arma 
beneficiaza de trei astfel de upgrade-uri. 
In multiplayer numarul este redus la 
doua, motivul fiind avantajul 
disproportionat pe care upgrade-ul al 
treilea l-ar aduce. Pentru exemplificare, 
va pot spune ca o arma cu luneta 
prime^te „thermal vision" la primul 
nivel, iar un lansator de rachete va 
tranti o salva devastatoare daca a ajuns 
la nivelul 3. 

Prietenii mei, evada^ii 

Despre inamici. Digital Extremes 
nu s-a obosit sa spuna mare branza. 

5tim doar ca sunt In doua tabere (fosti 
definuti ?i actual! militari), unit! Tn cuget 
^i simfire de dorinta apriga de-a te 
vedea cool. Adica rece. Nici urma de 
mon^tri antici, creaturi de laborator sau 
tantari extratere^tri. Pe de alta parte, 
producatorii tin sa ne aminteasca de 
Al-ul neprieten, bazat pe aceeaji tehno- 
logie care da de gSndit ^i botilor din 
Unreal Tournament. Adica rai, rapizi ^i 




Pamantenii sunt oameni prieteno^i 


par^ivi. Sa fie, ca avem loc deasupra 
$emineului sa le punem tartacufele. 

□aca nu t:irul oponendlor... 

... atunci sigur grafica ne va taia 
rasuflarea. Imaginea.uime^te prin 
detaliu ^i impresioneaza placut prin 
coloristica. Pe mine unul, aramiul 
exteriorului m-a cucerit fara drept de 
apel. Nici fizica nu se face de ru?ine. 
Exploziile afecteaza vizibil pi credibil, 
iar inamicii au bunul simt sa zboare 
prin aer pi apoi sa cada cat mai realist 
cu putinta. Ca un amanunt interesant (pi 
pe care abia aptept sa-l testez), canis- 
trele presarate prin diverse locajii pot fi 
gaurite, lichidul se scurge pe o anumita 
directie pi poate fi aprins la dorinfa ju- 
catorului. Altfel spus. Pariah devine lo- 
cul perfect pentru un gratar. E gustos 
pixel u I de adversar? 

tn materie de sunet pi muzica nu va 
pot spune mare lucru. Pot doar sa sper 
ca producatorii vor pti ce sa faca. Pana 
acum au demonstrat ca Tpi cunosc me- 
seria. Totupi, sper sa nu pastreze tema 
muzicala mcorporata site-ului oficial. 
Melodia e tehnica, searbada pi cam 
monotona, Tntr-un cuvant, neinspirata. 

Ann un vecin st^'esant:... 

... numai bun de cotonogit Tn 
multiplayer-ul care se anunta furibund. 
Alaturi de variantele standard (Death- 
match pi Capture the flag). Pariah vine 
cu Tnca doua; Front-Line Assault pi 


Siege. Front-Line Assault presupune ca 
linia de atac sa fie Tmpinsa de jucatori 
cit mai departe de propria lor baza. In 
cazul Siege, lucrurile stau exact pe dos: 
inamicii ataca din toate paitile pi ideea 
de a-i opri pare una salutara. Si daca 
Tn single player mipuna vehicule, de ce 
n-ar mipuna pi aici? Producatorii promit 
o parcare bine dotata, cu o gama care 
variaza Tntre chestie pe rofi destinata 
atacului pi trasportor pentru Tntreaga 
gapca Tnsetata de sange. 

Pe ^4 februarie este 
Ziua lndrago8t:i^ilor 

Pe de alta parte, pe 5 februarie Pa¬ 
riah va fi lansat oficial pi nu cred ca dra- 
gostea va mai conta prea tare. Sau va 
conta dragostea de arme, daca preferaji. 
Prietenele jucatorilor Tnraifi ar putea 
avea o mare surpriza, pi Tn loc de ca- 
doul apteptat sa primeasca doar cateva 
proiectile bine fintite. Unde? Unde o 
nimeri jucatorul. 


■ Jack the Ripper 


Titlu 

Pariah 

Gen 

FPS 

Producator 

Digital Extremes 

Distribuitor 

Hip Interactive 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data aparitiei 

5 februarie 2005 

ON-LINE 

www.pariahgame.com 



ianuarie 2005 ,. 15 


















ledal of Honor 


□upa aviatiBj a venit: 
vremea infan1:eriei 


Coincidenta, probabil, face 
ca atat de aproape m timp 
Sc1 apara doua jocuri al 
.caror subiect este 
fonfruntarea dintre Aliati si 
Imperiul Japonez, disputata 
Tn spatiiil imens al apelor si 
^milelor Oceanukii Pa- 
. s^ic. Diipa Pacific Fighters, 
gettialul simulator aviatic al 
lui Oleg Maddox, iacata S' 

■ pe EA Games scojand pe 
piata cel mai recent „epi- 
sod" al seriei Medal of 
Honor, sub numele de Pa¬ 
cific Assault. 

Cifrele arata cantitate, 
la .0 prima vedere: sapte 
JJi':i^i,siuni intinse pe par- 
difeui a 25 de niveluri, 
noua harti de tnultiplayer, 
arme, vehicule si 
soldati noi. 

' Daca ciorba 

'*'***^***^fci de broasca 
. lestoasa in care toate 
acestea au fost aruncate 
este apetisanta sau doar o 


suma de ingrediente, daca este prea 
rece sau te oparesti cu ea, daca are prea 
mult otet sau deloc, iar daca sarea este 
cata in Ocean, asta trebuie sa stabilim Tr 
cele ce urmeaza. 5i- ca orice bun 
jurnalist de investigate si scandal, voi 
mcepe cu mjuraturile. 

LAGar de concentrare 

O problema cunoscuta si repede 
recLinoscuta de EA Games este faptui ca 
orice clispozitiv de intrare - maus, joy¬ 
stick - suferea Tn prima versiune a 
Medal of Honor Pacific Assault de un 
lag Tngrozitor de mare. Evident, acest 
lag era direct proportional cu comple- 
xitatea materialului vizual renderizat de 
placa grafic3, ceea ce facea ca pe setari 
de detain cu putin peste mediu, sa 
astepti multe milisecunde pana cursorul 
mausului vine din urina comenzii date 
de mana. De aici veneau doua frustrari, 
una mai enervanta decat alta. 

Prima ti'ie de graficS. Medal of 
Honor Pacific Assault nu arata deloc 
urat, dar adevarata sa fata o vezi atunci 
cand alegi opiiunea cu detalii maxime 
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ole texturilor si horclwore Pixel Sliacler 
in versiuneo 2.0. Din pacate, taman pe 
aceste setari lag-ul incriminat capata 
proportii care iransforma ganieplay-ul 
Tntr-o niascaracia vampirica, in care 
niaiiSLil se Iransforma siibit inlr-un su- 
gator Tnver^iinat la beregata neuronilor 
nostri. 

lar asta pentrii ca simplul fapt cle a 
ochi aciversarul devine o aventura ma- 
gica, in care gesturile capata valoare cle 
simbol ;ji aduc. tot mai molt cu miscarile 
din mans necesare pentru a slobozi 
vraji prin i3lack & White... Asta ca sa nu 
mai vorbesc cle micutzele, finutzele ?i 
dragiitzele fragmentari ale jocukii, Tn 
care, intre cloua frame-uri, se mai pierd 
altele 25 in care se afla glonful care 
tocmai te-a faciit sol fertil in pSdurea 
din atol. Or, tocmai aici, Tn concen- 
trarea necesara pentru ochirea clusma- 
niilui, se afla una dintre micile mari re- 
volu(ii ale jocului, clespre care face sa 
vorbim, cii laucla. 

Rrst Person Simulator? 

Medal of Honor Pacific Assault ne 
ofer.i, Tn modul single player, patru 
niveluri de dificultate: Easy, Medium, 
Hard ji Realistic. Ceea ce esie comun 
celor patru niveluri cle dificultate este 
lipsa „crosshair"-ului din HUD. Din 
cate Tmi spune mie memoria-mi har- 
buita, acest luc ru poate ca nu c;ste cu 
totui nou. Dar, Tn alte jocuri ti se oferea 
posibilitatea de a alege sii joci cu sau 
fara crosshair. In Medal of Honor Pa¬ 
cific Assault nu fi se ofera o asemenea 


optiune, iar acest lucru face foarte im- 
portanta comanda de „Aim", prin care 
poti ochi prin catarea arinei. 

Da! In sfar^it, avem „Aim" si Tn 
Medal of Honor, la multiS vreme clupa 
ce Call of Duty a introclus ac:easta posi- 
bilitate cle executare a focului. tot 
prec Lim in Call of Duty, a aparut ,si Tn 
MOH execLitarea cle foe din pozitia 
culcat, precLim ‘;i cu un genunchi Tn 
pamant. 

Lipsa crosshair-Lilui face ca tragerea 
cu arma de la sold sa fie extrem cle apro- 
ximativa (ca Tn realitate; v,1 vorbesc din 
experienta persona la, in armata eram 
pusca? mitralior $i am tras de la siolcl - 
greu, greu de tot sa nimeresti ceva aflat 
la clistanta). Dupa o vreme cle experi- 


Funny thing is, nu ma pot opri sa 
compar Mc'dal of Honor Pacific Assault 
cu Far Cry - tot jungla, vegetatic luxu- 
rianta, nivi'luri de climensiuni respec la¬ 
bile si grafica amanuntita. Dar, acolo 
unde Far Cry eslci,o capoclopera a ge- 


mentari si caderi pe spate cu ochii larg 
deschisi cStre cer, veti ajunge sa st3pa- 
niti destui de bine aceasta modalitate de 
tragere, dar veti prefera, ca si mine, s3 
ochifi inamicul prin catarea armei. Ceea 
ce poal| cleveni user comic atunci cand 
esti nevoit s3 o fad S' cu revolven.il. 

Un alt element pseudo(r)evolutiv 
este aclus de Medal of Honor Pacific As¬ 
sault Tn modul Realistic de joc. Aici, la 
absenta crosshair-ului se aclauga si cea a 
oricaror elemente de HUD - cand incli- 
calii cle harta, arma, sanatate si munifie. 
Din nefericire, faptui ca nu poti sti cate 
Tncarcaloare cle munitie mai ai pentru 
arma sau cate grenade la beau nu este 
compensat cle informatiile asupra pro- 
pi iului echipament primite cle la grafica 
5D a jocului. Aic:i ar fi fost absolut 
necesara o forma grafica cle body/equip- 
ment awareness, fara de care realismul 
este o vorba fara multa consistenta. 

Pana la complelarea aceslor la- 
cune, si p(in<t se va aclauga si un sistem 
de fatigue (oboseala la eforl prelungit), 
nivelul Realistic din Medal of Honor 
Pacific Assault nu poate emile pretentii 
serioase tn fata unui titlu precum Hid¬ 
den iH; Dangerous 2, care mi se pare 
mult mai Tmplinit si mai echilibrat sub 
aspc'ctul rcMli.smului. 


_iani iarie 2005 ,i 17 
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nuliii, oferinci o neliniaritate savuroasa 
si o calitate a texturilor a cletaliului 
grafic ce nu apasd dramatic asupra cal- 
CLilatorului, noul Medal ot Honor Pa¬ 
cific Assault se dovedeste greoi, liniar, 
repetitiv ^i optimizat cu ciocanul pneu¬ 
matic. 

Chiar ?i dupa ce am aplicat patcivul 
recent care aducea Medal of Honor Pa¬ 
cific Assault la versiunea 1.1, imbunata- 
tirile aduse performantelor engine-ului 
grafic au fost nesatisfacatoare. Cu toate 
ca lag-ill mausLilui a fost redus cat de 
cat, framerate-ul a ramas Tmpiedicat la 
mcercarea mea de a mari detaliul $i re- 
zolutia jocului la un nivel civiiizat pen- 
tru pretentiile actuale ^i pentru AMD 
XP-Lil men 2600+ la FSB166, cu 512 
MB RAM si placa grafica NVIDIA 
5900XT overclock-ata cat Tncape mtr- 
Lin Leadtek Winfast A350XT (si 
incape...). 

Desi mai bine mascate (in frunzi- 
?uri ^i bosche(i tropicali) decat m groso 
lanul Call of Duty United Offensive, 
mitele nivelurilor sunt enervant de 
mgraditoare dupa un Far Cry. lar 
nea, dup3 un inceput promit3tor 
ventiv desfasurat mtr-o debarcare 
nata in coada de flashback $i 
cu o plimbare prin maruntaiele 
Harbor-ului, tinde sa devina tern; 
tisitoare. Aceia>;i japonezi care se’j 
aruncS asupra ta in atacuri 
la baioneta, aceeasi jungla, dar §i 
acelea,si feluri de actiuni cu care 
obi^nuit deja din episoadele anterioare 
ale seriilor MOH sau COD. Ba chiar, 
sub aspectui varietatii, inclin sa afirm cii 
Allied Assault si toate tillurile din seria 
COD sunt cu o clasa, poate doua, dea- 
supra Pacific Assault. 


Ganduri negre 

Al-iil nu aduce nimic non, dar nici 
macar de acelasi nivel cu ceea ce au 
adus Far Cry si chiar Half Life 2. Dus- 
manul este previzibil si Npsit de inven- 
tivitate, avand in schimb nesimtirea de 
a ma vedea prin ditamai gramezile de 
frunze ale boschefilor - damn cheating 
Al bastards! Pe deasupra, intr-o fru- 
moasa traditie MOH si COD, eveniinen- 
tele sunt declansate la trecerea peste o 
anumita limita/granitS a nivelului. ^i 


uite-asa se genereaza soldafi S' snipei-i 
ca din neant, acolo unde paml atunci 
nu erau nici in locurile pe care le-ai 
scrutat intens cu privirea! Si de aici ur- 
meaza o intreaga dandana, in special 
cu sniper-ii. Sub acest aspect. Medal of 


Silvicultorul samurai prinde un braconier 

Honor Pacific Assault pare facut de 
niste incepatori... 

Ai-ul camarazilor este bunicel, baietii 
se descLirca destui de bine, dar nu-mi prea 
sarin ajutor. Vine japonezu' la mine, ma 
impusca, m3 impunge, ma taie cu sabia 
si tovarasii mei de trupa stau si privesc 
cu calm. Probabil, conceptui de One 
Man Army le-a parut producatorilor cel 
mai profitabil, desi devine treptat desuet, 
chiar si in lumea jocurilor. 

Este drept, cinemaul a ramas cine¬ 
ma si in MOHPA - cu coloana sonor3 
i cutscene-urile excelente de rigoare. 
•area prea multa propaganda dul- 
pentru armata americana este in 
joc, lucru care imi sare in ochi tot 
epIacLit acum, dupa o campanie 
pentru inrolarea in US Army/ 
Force desfasurata indelung pe 
(inclusiv Gamespy). Una peste 
declar neimpresionat si partial 
de Medal of Honor Pacific 
'Assault, care imi pare ca vesteste inca o 
data batranetea genului spielbergian de 
FPS. Altii la rand!... 

■ Marius Ghinea 
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Rollercoaster Tycoon 3 

Vom f i ce-am f ost mai 3 □ decat at;at: 



„Apa e albast;ra, 
iarba e verde” 


meniu are trei opfiuni care mai au fie- 
care alte trei optiuni care sunt evaluate 
m alt meniu (cifrele sunt alese la Tntam- 
plare)... pe scurt, brambureala totals. 
Daca nu cunoajteji sistemul de joc, pri- 
ma reacfie va fi una de sublimS des- 
cumpSnire m fata zecilor de butonaje ^i 
optiuni pe care producatorii le-au im- 
plementat, dublatS de o nedumeritS 
scSrpinare m cre^tet. Plus celebra con- 
cluzie „las' c3-l joc alta datS". Este posi- 
bil ca unii sa nu se lase descurajati si s3 
bantuie un pic prin tutorial, in speranta 
c3 se vor iSmuri. Eu unul le urez mult 
noroc si rabdare de fier, pentru cS tuto- 
rialul nu este chiar punctui forte al jo- 
cului. O parcurgere temeinicS a mtre- 
gului are tendinta sS dureze. Jocul este 
explicat in sapte parti, iar fiecare parte 
necesitS intre cinci si zece minute. Fa¬ 
cet! voi socoteala cam de cat timp ar fi 
nevoie. AlSturi de duratS, jucStorul e 
Tmpins usor-usor din lumea caruselelor 
virtuale si de modul m care respectivul 
tutorial e conceput, adicS banal si des- 
tul de plicti- 
sitor. Carcotasii 
ar putea co- 
menta c3 jocul 
se adreseazS Tn 
special cunos- 
cStorilor. S-ar 
putea s3 aib3 
dreptate, desi 
alegerea mi se 
pare complet 
neinspiratS. In 
primul rand, 
joc scos f3r3 a 
vrea s3 atragS noi fani eu n-am mtalnit. 
In al doilea rand, jocul e chiar fain si 
trezeste interesul destui de usor. Asta 
dac3 un suflet milos v3 explicS ce e 
jocul si ce vrea de la voi. Dac3 nu, as- 
teptSm eminenta lucrare „tycoon pentru 
tonti". 


Cine a avut curaj si a trecut si prin 
tutorial (felicitSrile mele!) va fi pe deplin 
r3spl3tit de o graficS superbS. Imaginea 
este un adevSrat festin vizual fn care 
ochiul nu stie ce s3 savureze mai mtai. 


Dup3 ce si-a fScut de cap m transpor- 
' turi, si-a b3gat nasul prin Zoo si a fScut 
tot soiul de giumbuslucuri cu dou3-trei 
cataloage, era vremea ca Tycoon s3 se 
mai potoleascS s' s3 reia o tem3 care s-a 
dovedit cu mult lipici: rollercoaster-ul. 

^i cum nu era frumos s3 se prezinte tot 
m haina ponositS a 2D-ului, Tycoon-ul 
nostru s-a dat de trei ori peste cap (cate 
o tumbS pentru fiecare dimensiune), de- 
venind la fel de colorat si pe lungime, si 
pe I3time, si pe TnSlfime. Dup3 care, s-a 
mfStisat frumos pe monitor si a cerut 
r3spicat s3 fie declarat vedet3. Merit3? 


Pen1:ru adevaratii fani... 


... as putea s3 Tnchei paragraful Tn 
doar trei vorbe: e un tycoon. Nu cred c3 
mai e nevoie s3 le spun c3 scopul jocu- 
lui este crearea unui pare de distraefie 
iesit din comun, c3 juc3torul are o li- 
bertate mare de miscare (Tneepand de la 
modificarea terenului si termin3nd cu 
amplasarea/demolarea a ce vreti voi), c3 
el face si drege, c3 el taie si spanzur3. 
Lucrurile generale fiind zise, s3 trecem 
la concret, adic3 la ce ne ofer3 jocul. In 
primul rand, el ne ofer3 modul „Career", 
adic3 o suit3 de scenarii, jucabile dup3 
sistemul „ai terminat nivelul, treci la ur- 
m3torul". In teorie sun3 urat, stiu, asa 


c3 Tn practic3 produc3torii au fost oa- 
meni fini si au dat liber primelor sase sce¬ 
narii, s3 aib3 tot omul parte de diver- 
sitate. 5i dac3 tot vorbim de diversitate, 
jocul are acum trei niveluri de dificul- 
tate. Apprentice e nivelul Tn care toate 
sunt bune si frumoase, p3s3relele ciri- 
pesc, oaspetii pl3tesc si, Tn principiu, 
viata e usoar3. Pentru cei care nu vor 
liniste si pace (dar nici Doom nu vor s3 
joace) exist3 Entrepreneur si Tycoon, ni¬ 
veluri de dificultate mai mare, care des- 
chid ultimele dou3 scenarii pentru ma- 
rele public. Nu a fost uitat nici publicul 
cu spirit creativ. Produc3torii au inclus 
un set de unelte perfect pentru creat 
cl3diri, trasee, spectacole de artificii sau 
scenarii proprii, numai bune de testat Tn 
modul „Custom Scenario". In final, pen¬ 
tru cei subtili din natur3 si risipitori din 
obisnuint3, exist3 „Sandbox", locul Tn 
care poate fi testat cam orice. 


Meniul meniului meniului... 
a^a mai depart:e 


Ca orice ty¬ 
coon care se res- 
pect3, jocul de 
fat3 se mandreste 
cu o interfat3 


Niste 


peste tot 


www.level.no 






Review 




sunt 

de spus, motiv pentru care l-am $i mghe- 
suit m ultimul paragraf. In general, el se 
muleaza bine pe spectrul jocului, dar nu 
se poate scutura de mediocritate. Ca va- 
loare, se apropie de gameplay-ul faultat 
de multimea de bug-uri. In final, pot 
spune ca jocul Tji scoate pgrleala prin 
grafica realizata excelent. Ea te atrage 
Tntre carusele, ea te Tmbie sa continui ?i 
ea te convinge sa nu la^i balta jocul cand 
mcepe sa scarfaie. Astea fiind spuse, eu 
ma urc Tnapoi in rollercoaster ^i nu ma 
mai dau jos pana luna viitoare. Weeeee! 
(hei, am copyright pe expresia asta! - 
Mitza) 


Titlu 

RollerCoaster Tycoon 3 
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Producator 

Frontier Development 
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Accelerare 3D minimum 32 MB 
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Oameni ferici|i care stau la coada 


Buna ziua. Mi numesc 


cu nijte lipsuri stresante. 
bug-urile cele mai populate trebuie sa 
amintim modul misterios Tn care 
atracfiile parcului devin complet 
neinteresante pentru public. Alteori, 
de^i parcul e plin de oferte interesante, 
nimeni nu vrea sa Tncerce nimic. 
Infeleg, mai vine cate un autobuz cu 
pensionari m excursie, dar nici chiar 
aja. Cat privejte lipsurile, ele formeaza 
o lista destui de lunga (sunt sigur ca 
fiecare dintre pasionafii tycoon-urilor 
are lista lui). Nu le voi aminti pe toate, 
din simplul motiv ca nu am spafiu. 
Doua m-au scos cu insistenfa din sarite. 
Prima este lipsa acuta de inspiratie Tn 
stabilirea obiectivelor. Comparat cu 
precursorul sau, jocul pare de-a dreptui 
meschin. Obiectivele nu implica 
jucatorul Tn lumea colorata, a^a cum 
faceau cele din producfia anterioara, ci 
sacaie $i se transforma Tn sursa de frus¬ 
trate. Dupa doua-trei niveluri, reacfia 
mea ajunsese „hai sa-l termin ^i pe asta 
sa tree la urmatorul". A doua chestie 
enervanta este lipsa unui meniu Tn care 
sa fie grupate pe procente dorinfele, 
pretenfiile ^i reclamatiile vizitatorilor. 
sa $tie tot directorul de pare ce vor 
oamenii de la el. tn RollerCoaster 
Tycoon 3, cine vrea sa fie informat, n- 
are decat sa urmareasca gandurile 
fiecarui pichipont din pare. 


sa admire panorama? Sa testeze toate 
unghiurile posibile ale camerei? Sa 
mearga cu rollercoaster-ul? (da, se poate 
$i merita. Mai ales ca pentru voi, sta- 
pani absolufi ai parcului, e gratis). Sa 
arunce cu pietricele Tn apa cristalina ^i 
sa urmareasca rotocoalele? Ei, aici am 
exagerat un pic, bolovani aruncabili Tn 
apa n-avem. Avem Tn schimb un cursor 
care, plimbat pe suprafaja lucida, are 
acela^i efect. E o chestie minora, recu- 
nosc, dar arata cata grija pentru detaliu 
au avut producatorii 
Din pacate, baietii d( 
s-au Tnecat ca minoritarul la mai. 

Apa, aja cristalina $i Tmbietoare 
cum e, se termina la un moment 
dat, ^i se termina destui de prost. 

„Apa e albastra, iarba e verde", a^a 
se rezuma situatia. In plus, iarba 
asta verde e atat de monotona ^i 
lipsita de haz ca strica tot farmecul 
peisajului. Daca s-ar fi chinuit sa 
creeze una bucata teren 
intermediar, atunci trecerea n-ar 
mai fi fost brusca ?i nimeni n-ar fi 
comentat ca pa^unea nu atrage nici 
cea mai Tnfometata oaie. Altfel spus, 
ideea de {arm nu le-a dat tarcoale brita- 
nicilor no^tri, ceea ce mi se pare destui 
de jenant pentru ni^te oameni care tra- 
iesc pe-o insula. Nu va descurajafi Tnsa, 
paji^tea ^i tarmul sunt chestiuni minore. 
Analizat per ansamblu, jocul va Tmbie 
sa va afundafi confortabil Tn decor, sa 
mangaiati cu mausul fiecare casuta 3D 
^i, Tn final, sa visafi cu ochii deschi^i la 
varianta reala a minunatiei de pare pe 
care afi construit-o. 


RollerCoaster TVcoon 3 — 
un insect:ar 


Daca Tn numarul trecut recoman- 
dam un anumit joc (prost, dar joc) nu- 
mai cu furculija $i lingura, de data asta 
va recomand sa luafi un tub zdravan de 
insecticid. Jocul e Tmpanat pe ici, pe 
colo cu o serie de bug-uri enervante si 
























Lupul printre oi 
V 

Ne-am hotarat s5 cump3r5m un sac de Arcacade 
box m redactie. Pur simplu nu se mai 
poate! Acum cSteva minute Ti spuneam 
unui cioLAN imbStranit subit cS fiecare 
dintre noi o s3 avem cel putin un articol 
Tn care o s3 ne amintim de nop^ile m 
care am clacat psihic cu tojii. Acesta 
este articolul meu. Drept s3 v5 spun, nu 
am mai vSzut niciodatS atajia nervi m 
redacjia LEVEL. KiMO d3 cu controller- 
ul de p3mant la Prince of Persia: The 
Warrior Within, Rzarectha se cruce^te 
din cinci m cinci minute la Men of 
Valor, cioLAN e la un pas de balamuc 
din cauza Vampire-ului, iar eu tremur 
cand vSd icon-ul de FlatOut pe desk- 
top-ul meu. Punandu-ma de-a cur- 
mezi^ul oricaror mdemnuri de bun simf, 
derivate din cuno^tinjele mele de jur- 
nalism, va spun de la mceput, pe $leau, 
ca FlatOut este cel mai s.t.r.e.s.a.n.t. joc 
pe care l-am Tntalnit pana acum. Dupa 
cateva zile de agonie ^i extaz, am ramas 
cu doua curse de terminat, dar pur ^i 
simplu nu ma mai fin nervii. 5 ' ca sa va 
bag complet m ceafa, fin sa adaug ca 
FlatOut mai este de asemenea ^i unul 
dintre cele mai realiste ji demenfiale si- 
mu latoare auto pe care am avut ocazia 
sa pun buricele degetelor. Ce? Cum? 

Citifi mai departe 


U$or. ca de abia am cumparat-o 


acest review cu efecte 
terapeutice (sper!) . 


FlatOut a fost „Tmpins" pe piafa sub 
titulatura de Burnout (3, evident) killer. 
Era de fapt 5 ! normal sa se ajunga Tn ce¬ 
le din urma la o asemenea comparafie, 
existand Tndeajuns de multe elemente 
comune celor doua jocuri. De exemplu. 
Burnout 3 are engine-ul fizic, damage-ul 
realist, majinile care zboara prin aer ^i 
toate bunatatile alea. FlatOut are o co- 
perta. Din care deducem, ca oameni 
inteligenfi ce suntem, ca jocul are en¬ 
gine fizic, damage realist, ma$ini care 
zboara prin aer ^i alte bunatafi asema- 
natoare cu cele din jocul concurent. 

Bun, avem a^adar de-a face cu un 
arcade aratos, Tn care 0 sa ne zburam 
bujiile ?i ^oferii prin parbriz, o sa ne 
tocam table ciocnindu-ne de concurenfi 
5 i a^a mai departe... La prima vedere, 
FlatOut este exact asta, cu ni^te mici 
diferenfe. jocul se desfa^oara pe trasee 
„amenajate" (fara circulafie, dar Tnde¬ 
ajuns de pline de obstacole TncSt sa ne 
puna probleme) care variaza de la fo- 
seaua asfaltata care trece printr-un ora- 
$el lini^tit $i cam mort, pana la circui- 
tele de curse, cele desfa^urate prin 

$antiere pline de nisip 5 i drumu- 
rile forestiere. 
Traseele nu 
favorizeaza 
viteza, ci mai 
degraba 

Tndemanarea cu 
care abordafi 
virajele, de 
unde 5 i prima 
mare diferenfa 
dintre cele doua 
jocuri. Ramane 
Tnsa ideea ca FlatOut este un arcade Tn 
care ne vom distra, chiar daca la o 
viteza mai mica, mai ales atunci cand 
ne proiectam pilotui Tn primul copac 
disponibil. Woohooo!!! 

Jocul este structurat pe doua tipuri 
de challenge-uri: cursele normale ?i bo- 
nus-urile. Cursele normale sunt Tmpar- 
tite Tn trei etape (Bronze, Silver ^i Gold), 
iar bonus-urile sunt cateva simpatice 
(macar ca idee) mini-game-uri menite sa 
va ajute sa facefi rost de un ban Tn plus. 
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Banul m plus conteazS foarte mult pen- 
tru c3 daca vreji sS aved o ^ansS Tn 
trebuie s3 v3 upgradati nonstop marina. 

Senzatia de arcade s-a tinut de mine 
cam c3t sS-mi ajunga pentru prima 
cursa din Bronze. Am vazut ^i simtit un 
joc meet, Tn care partea de fun (engine 
fizic, damage, aruncatui $oferului prin 
parbriz) lucreazS Tmpotriva mea. Un joc 
stresant, Tn care gre^elrle nu sunt per- 
mise, cu o fluiditate egala cu zero ji 
nivelul distractiej tot pe acolo. Nivelul 
de Bronze l-am trecut Tns3 ugor, cu 
toate cursele terminate repede $i numai 
pe primul loc. M3 hotSrSsem s3 
el de p3mant 5 i s3 le amintesc 
torilor c3 majinile au centuri de 
rant3 ?i c3 un arcade nu este 
tractiv dac3 nu Tfi 
tolereaz3 cat de pufin 
gre^elile. 

Simultatar 

Cu jocul Tn dinfi 
am cerut p3rerea unora 
cu ceva mai mult3 
experienT3 decSt 
subsemnatui Tn ceea ce 
prive^te ma^inile. 

AvantuI pionieresc de a Tngropa jocul 
mi-a fost t3iat repede de afirmatii de 
genul „Uaaaa, e mai realist decat 
Porsche {Unleased - n.r.), mai realist 
decat Mercedes (Benz Racing - n.r.)". 
M-am Tntors la joc ji, Tn urma discufiei 
de mai sus, l-am abordat diferit. Nu ca 
un arcade, ci ca un simulator pur-sange. 
Diferenta? Odat3 acceptat3 ideea c3 
jocul trebuie tratat cu seriozitate, totui 
se schimb3. Stilul de condus se modi- 
fic3 primul ?i am reu^it s3 Tnjeleg Tn 
sfar^it jocul. Urmeaz3 apoi partea de 
tuning, care de abia acum T^i dezv3luie 
importanta crucial3. Suspensii proaste? 
la-fi gandul s3 zbori peste dambul 3la. 
Schimb3tor de viteze obosit? Pierzi ra¬ 
pid din putere. Lupta cu toate nout3Tile 
astea care c3deau peste mine gr3mad3 
s-a menfinut pe toat3 durata curselor 
din Silver. ]n momentui 3sta eram deja 
din ce Tn ce mai impresionat de com- 
portamentul ma 5 inTi,iar toate conclu- 
ziile mele pripite de mai deunSzi se 
pierduserS undeva Tn spate. 

Ceva Tns3 nu era cum trebuie. Bine, 
marina se comporta excelent, Tns3 
stresul r3m3sese tot acolo. Este de a?- 
teptat ca un simulator adev3rat s3 ridice 
probleme $i celor mai dovediti dintre 
noi, Tns3 ceva nu era totu$i Tn regul3... 


Yoga, be^iga^e aromate 


In cele din 
urm3, am rea- 
lizat c3 jocul 
este sfa^iat Tntre 
ceea ce ar vrea 
s3 fie ?i ceea ce 
este el de fapt. 

• Un fel de criz3 

de virsta a doua, o b3t3lie Tn care se bat 
cap Tn cap conceptui de arcade pe care 
este construit jocul ^i excelentui com- 
portament al ma^inii, demn de un simu¬ 
lator de prim3 man3. Avem astfel un joc 
gSndit ca un arcade, cu un engine fizic 
deosebit, pus Tn evidenT3 (al3turi de da- 
mage-ul realist) de trasee ?i de A.I.-ul 
agresiv al inamicilor. Tot ce ar mai fi 
trebuit ar fi fost un comportament al 
ma^inii pe m3sur3, upor, deloc com- 
plicat, care s3 contrabalanseze desele 
iepiri Tn decor pi ciocnirile violente. In 
schimb, pe tot acest cadru de arcade 
produc3torii au Tncercat s3 pun3 un 
comportament mai mult decat complex 
al mapinii, care pur pi simplu nu se po- 
trivepte. Sunt dou3 lucruri total diferite, 
care nu au cum s3 fie compatibile. De 
aici rezult3 frustrarea pi nervii care m-au 
adus Tn pragul disper3rii la ora asta t3r- 
zie din noapte. Jocul te oblig3 s3 te im- 
plici Tp cio.cniri violente pi favorizeaza 
uzarea extrem3 a mapinii (cu un rezultat 
vizual impresionant), Tns3 Tn acelapi 
timp tu, ca juc3tor, Tncerci din r3sputeri 
s3 nu ajungi Tn asemenea situafii 
datorit3 p3rtii de simulator. Cei care au 
jucat FlatOut ptiu probabil cat de mult 
conteazS o simpl3 abatere de pe traseui 
ideal sau un acropaj cu o alt3 mapina. 


... b3utur3 multS, format c:\, nopji 
pierdute Tn orap, nirvana, zen, orice alt- 
ceva ca s3 contracaraji efectui 
FlatOut-ului. Un joc care ar putea fi un 
arcade decent pi este un simulator 
excelent. P3cat c3 este un singur joc pi 
nu dou3. Eu unu| mi-am f3cut treaba pi 
v-am avertizat, mai departe depinde de 
voi pi de c3t de curajopi va simjiji. Eu 
r3man s3 m3 gSndesc dac3 mai sunt Tn 
stare s3 m3 apuc de ultimele dou3 
curse. 

■ Mitza 
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ON-LINE 

www.flatout 


game.com 

HPHPPHHP 



Grafica 

9/10 

Sunet 

7/10 

Gameplay 

6/10 

Multiplayer 

8/10 

Storyline 

N/A 

Impresie 

6/10 




januarie 2005 23 
























ht'Ui-k'sling in.iinlCM lans.“iiii, aso 
Marc'lc Progromalor a clal lunica 
mana a cloi lc?steri, c iinosculi Tn 
isloric fli(,'|jt 4fl@ni 
;iv@. Salana, 
conlahilul coiiipanioi, 
a or^aiiixal o ^oklinla 
acl-hoc uncle s-a * 
clisculal problenia \ 

Ic'sling-Lilui. S-a 

'onclu:^ia B 


2004 nu a Ibsl un an l)un pcnliii RPCj-uri. 
Ploile aliundenie c u shooler-c' imilt proa 
inlons meclializalc;, grinclina de ac lion- 
Liri c al oul de purice c ci lined viajitori 
oameni-ganganii, prec uni si lac uslele 


mina decal un negru sa apaia la aniver- 
sarea a 100 de ani de la inliintarea KKK. 
L-ani asU'plal si eu, dar din all moliv. 

Cu mull limp in urma, se /"vonea ca al 
cloilc'a lillu din seria Vampire: The 
Masc|ueracle umia sa Iblosc'asca engine-ul 
Source. Prinlr-un simplu exerc ihu de 
logica, am dc'clus ca am sanse sa vaci 
vam|.)irii la Ireaba cloar clupa lansarcM 
lui 1-112. A?a c a, limp de un an de zile, 
ani plans si am ras laolalla cu lanii ma- 
relui shooler. Acum ca bloodlines a 
aparul pe raflurile niagazinelor, nu-mi 
raniane allceva de facul decal sa-i las in 
plala Donmului cu HL2-ul lor cu lol, iar 
eu sa-mi indrepi alenlia asupra I'eeriei 
cu vampiri. 


a juris la c( 
ca limpul insearn- 
11.1 bani, iar cei 
cloi lesteri au 
Ibsl .stalLiili sS 


Art .1 inoderna 


ce parazileaz.l cleparlamenleic de 
markeling au Msal lar.i p.'iine o inireag.i 
armala de omuleti inibmelali cleja de 
anii grei de secela ce au preced.il 
I'aliclicul 2004. In lipsa de allceva mai 
bun cle f.icul, legiunile de gamed s-au 
pus pe a.sleplal A Doua Venire a Half- 
Life-ului pe Pamanl. Aclev.aral A Doua 
Venire, caci Half-Life 2 s-a clovedil mai 
greu cle convins s.i sc:oat.1 nasul la lu- 


Caine, spune -tu / 
Ce-ai avut: cu Abelu* 


La incc'pul a ibsl c uvanlul, mai apoi 
au urmal sase zile cle munca pe branci, 
iar in a saplea zi Demiurgul si-a admiral 
Opera ^i a vazul ca lolul c bine. Nor- 
mele melodologice din acele vremuri 
impuneau o perioad.l nedefinila cle 


mere, iar mai apoi sd-^i pun.1 stampila 
pe fija cle CTC. Lucrurile s-au inl.implal 
intocmai, clar, din nefericire peniru cei 
cloi, la prima rulare programelul a dal 
un Falal Error, iarei eu lost aruncati 
afara, unde au avul fii ^i fiice. Doi 
dinire acestia urmau sa .schimbe istoria. 
Sail sa o faca, avanci in veclere ca 
lermenul s-a invental la cateva sute de 
ani dupJi evenimenlele descrise mai sus. 
Cain, in urma unui acces de gelozie, i-a 
curmat viata fratelui sau, Abel, folosind 
in acest scop un ^padel de silex bine 
ascufit. FiindcS Abel era unul dintre 
personajele cheie ale quest-ului princi¬ 
pal, Cain a fost pedepsit de catre 
Demiurg cu un cheal pentru 


Ai dreptui sa 
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invulnerabiliLite. Cocl-mocle-ul fiinci 
astfel activat, Cain a capalat viafa 
ve?nica si a incercat sa se mmulteasca. 
Cateva mii de ani mai taiziu niste incli- 
vizi cii nasul acvilin si carlionti scriaii 
Biblia. Mult mai tarziu, alii indivizi s-au 
folosit de ea pentru a pune mana pe 
niste pamant, iar Tn zilele noastre, 

White Wolf a luat Biblia la puricat in 
speranfa ca o sa iasa c:eva profitabil. 


Lumea intunericului sub 
lumina reflect:oarelar 


Dupa cum spuneam, 
White Wolf a deschis 
Biblia la primele 
k pagini, l-a luat pe 
A Cain de-o aripa $i 
B l-a'avansat la ran- 
gul de Primul 
I ’ Vampir. l-a g3sit 
B^ o femeie 

frumoasa, Lilith, 
cu care Cain a 
iiitrat in cort, 
unde s-au 
It „cunoscut" 


cand muritorii au Tnceput sa faca ochi, 
cateva clanuri si-au dat seama ca au 
mai mult de castigat dacS omenirea nu 
afla de existenfa lor. Ca urmare, s-au 
strans laolalta si au pus l)azele Cama- 
rillei, Asociatia Vampirilor Cu Frontiere. 
RestuI vampirilor, mandri de puterile 
lor, nu au dorit sa fie limitati de o ca- 
ruta de reguli si s-au opus vehement 
Camarillei, formandu-si propria lor 
organizatie. The Sabbat. Este de la sine 
infeles ca au Tnceput sii se lupte ca 
chiorii, iar razboiul dintre ei a primit 
numele de )yhad. 


Sapte ce alciltuiesc Camarilla. Tare 
mi-ar mai fi placut sa tabacesc niste fan- 
dositi de Ventrue cu un pilos din 
Sabbat, dar sase clanuri sunt totusi 
ceva, mai ales ca diferentele dintre ele 
se reflecta admirabil de bine in game- 
play, un mare plus adus rejucabilitiitii. 
Sa nu crezi c<1 daca ai terminat o data 
jocLil cu Brujah, o sa iti fie la fel de usor 


Povestea ta incepe intr-o discotecS, 
unde, amefit de aburii de alcool, esti 
agatat de o domnisoara (sau domn, de- 
pinde de sexul personajului) care te in¬ 
troduce fara sa vrei in sanul Camarillei. 
Dupa ce, in prealabil, ai trecut ilegal 
granifa dintre viafa si ne-moarte. Exact 
aici incepe balul RPG-istic, FPS-istic si 
degraba cauzatoriu de nervi nevinovati. 
Prima schimbare majora suferita cle 
franciza VtM a fost trecerea la first per¬ 
son. Este lesne de inchipuit teama cau- 
zata de acest „amanunt". Se va trans¬ 
forma oare VtM intr-un FPS ordinar? 
Raspunsul, dupa cateva minute de joc, 
este un „nu" hotarat. Un sistem de ge- 
nerare al personajului asemanator 
RPG-urilor clasice inlatura orice urma 
de indoiaia. Elementele ce definesc genul 
role-playing se regasesc din abundenia in 
Bloodlines. „Rasele" clasice sunt 
inlocuite aici de clanuri, si anume cele 


Dragostea i-a contopit 


CU un Nosferatu, de exemplu. Sau ca o 
sa folosesti aceleasi metode. 

Apartenenfa la o „grupare" odata 
stabilita, esti aruncat in fafa unui charac¬ 
ter sheet unde coexista pasnic o armata 
de atribute ce pot fi marite dupd bunul 
plac al gamerului limitat de experienfa 
disponibila. Sunt multe, diverse s\, la 
randul lor, afecteazii notabil gameplay-ul. 
Un lucru demn de remarcat este modul 
in care pui mana pe aceste puncte de 
experienfa. Numarul de inamici ucisi 
nu conteaza nici cat negru sub unghie. 
1n schimb, un quest rezolvat aduce du¬ 
pa sine un anumit numar de puncte de 
experienfa. Mefodele folosite la rezol- 
varea unor sarcini sunt la alegerea ta. 
Daca esti un matac cu o sabie, nimeni 


Ca sa nu mai 
lungim povestea, 

urmasii lui Cain au umplut pe jumatate 
(cealalttl jumatate e ocupata de 
muritori) Pamantul. Astfel a luat nastere 
o societate a vampirilor, cu reguli 
stricte, unde discrefia este finutS la rang 
de cinste (asa numita Masquerade). Pe 
nesimfite, lumea fanteziei s-a imbogafit 
cu World of Darkness, universul in care 
este plasat unul dintre cele mai 
populare pen&paper RPG-uri, Vampire: 
The Masquerade. Revenind la Cain, 
urmasii lui si-au vazut linistiti de 
drumul lor, au format treisprezece cla¬ 
nuri si s-au apucat sa modeleze lumea 
dupa bunul lor plac. Putin mai tarziu. 














LEVEL Review 




Duke ca mierea-i gatui prostituatei... 


nu va r3mane m picioare Tntre tine §i 
obiectiv. Un pijpiriu maestru in hacking 
5i sneaking va alege umbra, iar pentru 
diplomafi exista momente m care vorba 
clulce (sustinuta de abilitSti conversatio- 
nale ridicate) Ti va scuti de zeci de mi¬ 
nute de hacuiala. Din pacate, asta nu 
mseamn3 cS luptele pot ti evitate m to- 
talitate. Odat3 ji odat3 tot va trebui s3 
pui mana pe retevei si s3 iti croiesti 
drum prin drojdia societStii, ceea ce 
Tnseamn3 c3, practic, esti obligat s3 te 
ocupi si de skill-urile din sfera combat- 
ului. Spre final, jocul tinde sa se trans¬ 
forme mtr-Lin action s3lbatic , o curs3 
nebun3 printre inamici care nu ince- 
teaz3 s3 se respawn-eze cand fi-e lumea 
mai drag3. S3 sper3m c3 un patch se va 
ocLipa si de acest aspect. 

Arsenalul (nu prea impresionant ca 
m3rime) compus din cateva pistoale, 
arme automate si arme albe (am pus 
mana pe o katana... senzatie de zile 
mari) este completat de puterile vampi- 
rice specifice fiecarui clan, mai pu(ine 
decat m Redemption, dar multumitor de 
multe si cu efecte impresionante (Blood 
Boil e preferata mea). 


Undeva, acolo sus, 
un bug ma opre^te 


... s3 fiu extaziat de noua producfie 
Troika. Cateva c3deri nervoase cauzate 
de majoritatea jocurilor ce au iesit de 
pe poaHa uzinelor Troika m-au mdrep- 
tat, inevitabil, c3tre singura concluzie 
care putea fi trasa; cei de la Troika nu 
sunt, nu au fost si nu vor fi niciodat3 


ingineri. Temple of Elemental Evil. Joe 
superb, atmosfer3 de zile mari, RPC, jos 
p3l3ria. Engine-ul omora pan3 si cele 
mai dovedite scule la vremea aceea, iar 
bug-urile ucideau cele mai r3bd3loare 
minfi. Arcanum. La fel. Crezi c3 Bloodlines 
iese din tipare? Nici pe departe. Engine- 
ul grafic. Source, nu este exploatat 
aproape deloc, iar rezultatui se reflect3 
Tntr-o grafic3 mult inferioar3 celei din 


Tripletii Dinamita... 

HL2, dar cu cerinte de sistem de Doom 
4. A nu se Tntelege c3 Bloodlines este 
un „cah!" pentru ochi. Shader-ele sunt 
folosite din plin si unde trebuie, un 
bumb mapping decent aplicat la locul 
potrivit mi-a mai ridicat putin moralul, 
iar cateva locajii din joc mi-au smuls 
adevSrate strig3te de admirafie. P3cat, 
foarte p3cat, c3 asemenea situatii au 
fost extrem de rare si umbrite de 
legiunile de glitch-uri, de texturile care 
disp3reau sau de situatiile stupide de 
genul „omul care aproape trece prin zid 
si r3mane blocat acolo". 

Amintesc in trecere si de Al-ul 
complet idiot, de quest-urile netermi- 
nate (o privire aruncat3 prin anumite 



fisiere m-a convins c3 programatorii 
au avut mai multe in cap decat 
ne-au oferit in joc) si de un game 
stopper al dracului de enervant. 

Dac3 bug-urile grafice pot fi 
trecute cu vederea cu ceva efoit, 
sunetul este unul dintre motivele 
pentru care am injurat o 
jum3tate de or3 f3r3 83 m3 re¬ 
pet. Voice acting de zile mari, 
muzic3 asijderea, dar toate 
acestea sunt uitate in 
momentui in care un dialog 
intr3 intr-un loop ce dureaz3 
o secund3 sau dou3, in 
limp ce hardul 
Iucreaz3 ca un 
nebun. De parc3 
nu ar fi fost 
de-ajuns, 
zgomotele 


pasilor inceteaz3 
s3 mai r3sune in 
c3sti la cateva 
secunde dup3 ce 
te-ai oprit. Exist3 o 
optiune, environ¬ 
mental audio 
(pozitionare 3D si 
alte drScii ca asta) 
care nu stiu ce 
caut3 acolo sau 
la ce foloseste. 

Ce am auzit eu 
prin joc numai 
a pozitionare 
3D nu sun3. 
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Hardul vibreaza, 
Satana lucreaza 


Cele mai mari probleme ale 
lui Bloodlines sunt foamea de 
resurse si mancatoria de timp. 
Aproxiinativ un sfert din timpul 
„alocat'' jocului mi l-am 
petrecut holbandu-ma la load¬ 
ing screen-uri. DacS la mceput 
acestea nu reprezinta o 
problema, mai Tncolo devin 
de-a dreptLil stresante. Nu 
pomenesc crizele de 
nervi cauzate de 
timpii morp, ci 
atrag atentia 
asupra unui 
efect mult 
mai neplacut 
al modului Tn 
care cei de la 
Troika au 
gandit universul 
in care se 
desfclsoara 
ostilitatile. Nu e 
o lume ?n care te 
plimbi 

nestingherit. Simti 
o acuta senzatie 
de artificial 
atunci cand din 
cinci m cinci 
minute esti asaltat 
de loading 




screen-uri. Lumea lui Bloodlines nu este 
una compacta, in care sa te poti 
scufunda atat de adanc meat sa nu-fi 
mai Vina sa iesi. Senzatia de artificial 



este accentuata de modul in care au fost 
„populate" cele patru orase m care-ti 
faci veacul. TotuI Tmi sugereaza o 
varianta Tmbunatatita a lui Dark City. 

Un oras care a fost construit special 
pentru mine. Putinii oameni care se 
mvart prin diversele locafii sunt Tn mare 
parte identici, de parca s-au terminat 
toate texturile de pe lume. Absolut toti au 


o privire pierduta, de parca m-as afla 



Dawn of the Dead 


Tntr-o colonie de lunatici. De parca nu era 
de-ajun.s, claustrofobul din mine s-a simtit 
putin amenintat de designul orajelor. 

^i-alt;a dat:a, ^i-alta data... 

Am pornit la drum cu cele mai bune 
intentii. Am continuat drumul si am fost 
uimit de creierele celor de la Troika. 
Dialoguri amuzante pana la Dumnezeu 
sail pline de sensuri ascunse, aluzii din- 
tre cele mai fine, glume cu sare ^i piper, 
quest-uri care te tin Tn priza pana la fi¬ 
nal (hotelul bantuit), level design (cele 
doua camere simetrice din castelul 
Malkavianului m-au lasat f3ra grai) de 
zile mari (cu micile rezerve pomenite 


mai SLis), altfel spus, tot ce-i trebuie 
unui RPC sa ajunga o legenda. Insa tod 
gandacii care colcSie Tn cei doi giga ?i 
ceva ma fac sa ma gandesc serios ca 
satanistii de la marketingul 
Activision-ului i-au amenintat cu biciul 
pe cei de la Troika sa-pi arunce jocul pe 
piata Tnainte de a fi terminat. Caci asta e 
senzatia pe care am capatat-o dupa 
cateva zeci de ore de agonie pi extaz. O 
sa ma rog de Mitza sa ma lase sa mai 
fac un review dupa primul patch pentru 
ca acum, oricat de mult ap vrea, nu pot 
sa-i dau mai mult. 


■ cioLAIM 


Titlu 
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NHL SOOS 

Hochei la cald 


Este iarnS ji lipsa unor patinoare ame- 
najate pentru o partid§ de hochei (ca de 
crose 5 i patine fSceam rost) este com- 
pensata oarecum de unul dintre jocurile 
din colectia toamn3-iarna 2005, oferita 
de binecunoscutui creator EA. M3 refer, 
binemteles, la NHL 2005. Promisiunile 
legate de NHL 2005 sunt asemanatoare 
cu cele care fac referire la suratele lui 
din acest sezon. Ca de obicei, auzim 
numai vorbe bune despre gameplay, 
sisteme de joc, graficS ^i sunet. DatoritS 
faptului c3 la noi acest sport este practi- 
cat mai rar (in opinia mea, motivul prin¬ 
cipal fiind cel menfionat mai sus), 
NHL-ul nu este la fel de popular 
precum FIFA sau NBA, dar nici nu cade 
m coljul fn care se afl3 NFL-ul care, 
apropo, e un super joc. 

Reuniune de echipa 

Ca m fiecare an, primul lucru pe 
care-1 fac la mceputui unui nou sezon 
Tn NHL este s3-i aduc pe preferajii mei 
la Florida Panthers. Misiune U5urat3 de 
„naivitatea" calculatorului (sau poate de 
bun3voint3 ) care, ca de obicei, este de 
acord s3 cedeze juc3tori cu pan3 la patru 
puncte m plus la overall fa{3 de cei ofe- 
riji de mine. Aja c3 Ti aduc pe Miroslav 
Satan de la Buffalo Sabres ji pe Mario 


Lemieux de la Pittsburgh Penguins, in 
ciuda celor 38 de anipori pe care Ti are. 
M3 simt prost c3 profit de ne?tiinta cal¬ 
culatorului $i m3 opresc. Am pornit cu 
doi juc3tori de 77 ji din transfer Tn 
transfer iat3 c3 Satan ji Lemieux sunt 
gata s3 contribuie la Tnc3 un sezon de 
exceptie al panterelor. Singura proble- 
m3 pe care am Tntampinat-o pentru a 
realiza aceste dou3 transferuri de senza- 
tie a fost navigarea dificil3 prin meniu, 
unde nu se Jine cont sub nici o form3 
de faptui c3 prefer o sortare a juc3torilor 
dup3 valoare. O memorare a opjiunii 
de sortare combinat3 cu un drag and 
drop ar fi redus la jum3tate timpul pe- 
trecut cu schimb3rile din lotui echipei. 
Funcjia de manager vine Tn primul rand 
cu un obiectiv fixat de proprietarul 
echipei. Acesta difer3 Tn funcjie de 
echipa cu care ai decis s3 joci. La Pan¬ 
thers, de exemplu, era s3 calific echipa 
Tn playoff ^i s3 realizez un profit care s3 
claseze echipa Tn primele zece din acest 
punct de vedere. Profilul pe care (i-l 
alegi la Tnceput afecteaz3 echipa Tn 
moduri diferite, adic3 primejti bonusuri 
la partea de scouting, marketing ^.a. Pe 
Iang3 antrenamente pi transferuri, te mai 
poti ocupa de finante pi neap3rat de up- 
grade-uri. Aici ai un buget pe care TI 
folosepti cum crezi de cuviint3 Tntre 



Pe asta nu a mirosit-o! 


diferitele departamente care (in de 
managementui clubului. Pe m3sur3 ce 
c3ptigi meciuri mai primepti bani pi e 
bine s3 faci upgrade-uri cat mai repede 
pentru a Tmbun3t3ti jocul echipei sau 
situajia financiar3 a clubului. Inca un 
lucru de care trebuie (inut cont Tn NHL 
2005 este moralul juc3torilor. Acesta e 
afectat de intensitatea antrenamentelor, 
minutele jucate, jocul individual pi al 



Probleme la stomac? 


echipei, de upgrade-uri pi, nu Tn ultimul 
rand, de rezultatele objinute. 

incepe bat:alia 

Hocheiul este Tntr-adev3r un joc 
unde contactele mai dure Tntre juc3tori 
sunt un lucrul obipnuit, iar deseori se 
Ias3 chiar cu b3t3i Tn toat3 regula care 
fac deliciul publicului. Dar parc3 Tn 
NHL 2005 a fost preluat sistemul de- 
fensiv din NFL. Faza de ap3rare, Tn con- 
ceptia calculatorului, Tnseamn3 s3 ptear- 
g3 gheaTa cu tine. Rareori este 
preocupat de o deposedare curat3, 
bodycheck-urile fiind preferate pentru a 
opri un atac pi nu cred c3 aceast3 
atitudine este cauzat3 de faptui c3 Tn 
primul meci am spart un geam cu unu' 
de la San Jose Sharks. Elementele de 
judo folosite Tn exces de Al te Tmpiedic3 
s3 practici un joc frumos pi am ajuns Tn 
situatia de a face abuz de lovituri de la 
distanjS Tn locul unui joc de pase 
elaborat. Ideea e c3 nu prea poti s3 joci 
la spectacol pi s3 te bucuri de ultima 
g3selnit3 a celor de la EA, Open Ice 
Control. Ce face de fapt acest OIC? Iti 
permite s3 preiei controlul asupra unui 
juc3tor, altui decat cel care conduce 
pucul, s3 te deplasezi cu el Tntr-o zon3 


28 ianuarieSapS 


www.le\/el.no 















□RT! 

Hmm... ceva e ciudat aici 

favorabila, pentru ca apoi s3 prime?ti 
pucul 5 i eventual sS punctezi. La fel $1 
Tn faza de ap3rare, unde poti aduce 
Inca un om, pe lang§ cel pe care-1 
controlai, s3 te ajute s3 opre^ti un atac. 
Teoretic sun3 bine ai impresia c3 ai 
mai mult control asupra echipei, ms3 
este destui de greu de pus m practic3 m 
condijiile m care Al-ul exerseaz3 pe spi- 
narea ta ce-a v3zut el la K1. 5i Tn situ- 
afiile de „Face Off" poate fi chemat un 
om Tn plus, care te poate ajuta Tn 
intenfiile tale ofensive sau defensive. 

Feerie pe ghea^ 

]n NHL 2005, datoritS noulLii en¬ 
gine folosit, u^urinta cu care juc3torii se 
deplaseaz3 pe gheat3 Tl face s3 crape de 
invidie pan3 ?i pe Alexei Yagudin. Dac3 
patinatorii din NHL ar putea s3 mai fac3 
ji cate un triplu axel, nu ^tiu ce i-ar mai 
putea opri s3 nu participe la olimpiadS 
cu panse serioase la podiumul patina- 
jului artistic. Dar acest plus Tn mobili- 
tatea juc3torilor poate e bine venit \\- 
nand cont de agresivitatea Al-ului. Bine 


ar fi fost ca Al-ul s3 nu sufere de sindro- 
mul vacii nebune, iar pe gheat3 s3 nu 
zbori cu atSta dezinvoltur3. Din punct 
de vedere grafic, NHL-ul din acest an 
arat3 mai bine ^i ne putem da seama 
u$or c3 cei de la EA s-au str3duit s3 fac3 
jocul s3 arate cat mai bine. tns3 dac3 te 
uifi Tn tribune te sperii deoarece ai im¬ 
presia c3 arena g3zduie^te Tn acela^i 
timp atat meciul de hochei, c3t ^i con- 
venfia anual3 a gemenilor siamezi. 
SunetuI reusepte s3 contribuie la 
atmosfera din timpul jocului, iar melo- 
diile de pe soundtrack pot Tncanta sau 


0 ^ 


Piei, satano! Mate! 4:10 


nu, Tn funcfie de preferinjele muzicale. 
Pe mine nu m-au Tncantat, a^a c3 Das 
Efx ji-au f3cut loc Tn Winamp. Cam a^a 
arat3 NHL-ul Tn acest an. In mod cert 
este loc de mai bine, Tns3 poate fi inclus 
pe lista jocurilor alese de tine ^i de prie- 
tenii t3i pentru stabilirea supremafiei Tn 
lumea simulatoarele sportive. TotuI e s3 
nu degenereze Tntr-o b3taie general3! 


Ooar un fault de joc 
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Ranga la 
nnaturitat:e 

Un joc de anvergura lui Half-Lite 2 nu 
W" mai are nevoie de nici o introducere. 
„lata-l, dup3 ce l-am asteplat atata timp 
blablablabla"... S3 fim seriojii! Stifi 
foarte bine despre ce e vorba si dac3 
- nu, atunci probabil c3 nici nu vS inte- 
reseaz3 acest review (da, nu (i-ai ales 
bine revista, las-o jus!). Mai mull decat 
atat, 0 s5-l cumpSrati si o s3 il jucati 
indiferent dac3 v3 spunem noi c3 e bun 
sau nu. Ce ne r3mane de facut? Sa-I 
analiz3m, s3-l disec3m, s3-i cotrobaim 
prin mSruntaie si sS v3 prezentam con- 
cluziile noastre, ca niste profesionisti ce 
suntem. Puteti s3 fiti de acord cu noi, sa 
ne injurati sau, Tn cel mai rau caz, sa ne 
ignoraji. La naiba, puteti sa le faceti si 
pe toate trei deodata, daca aveti chef! 
Noi ne punem ochelarii savant pe nas, 
ne dregem vocea si supunem atenfiei 
studiul de caz „Half-Life 2". Luminile, 
v3 rog! 


Fizicool 

Paradoxal, unul dintre cele mai 
„gustate" elemente ale jocului nu are 
nimic de-a face cu geniile de la Valve. 
Vorbesc aici despre engine-ul fizic, su- 
perbul Havok, care face pe putin cat 
trei sferturi din cireasa aia cle pe lortui 
Half-Life 2. Contribulia celor de la Valve 
la acest engine nu este msa cleloc negli- 
jabila pentru ca poti sa te trezesti cu 
ditamai minunatia de simulate fizica pe 
masa si sa nu stii ce sa faci cu ea. Cum 
acelasi engine fizic a fost folosit in mai 
multe jocuri care au tinut capul de afis 
m toate topurile posibile (Max Payne 2, 
Painkiller, Thief III), va mtrebati proba¬ 
bil ce mare branz3? L-am mai vazut, ne-a 
placLit, dar hai s3-l lasam sa se odib- 
neasc3 in pace... Ei bine, nu e chiar asa. 
AportuI celor de la Valve la succesul 
engine-Lilui fizic din Half-Life 2 se Ira- 
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prime^te ■ 
exact ce merita 


duce prin ingeniozitatea modalitalilor 
prin care acesta este pus sub lumina 
reflectoarelor. Folosirea lui ca important 
element in cadaJ unor puzzle-uri (ca 
de exemplu ridicarea rampei in nivelul 
cu barca) schimba intreaga perspectiva 
asupra modului Tn care poate fi exploa- 
tat un astfel de engine. Cel mai surprin- 
z3tor lucru r5mane insS modalitatea prin 
care Valve scoate cel mai mult Tn evi- 
denta capacitatile Havok-ului. Gravity 
Gun-ul esle cu siguranta una dintre cele 
mai ingenioase arme concepute vreo- 
data Tntr-un univers virtual. Cine s-a 
gandit ca poti sd folosesti calorifere ji 
dulapuri pe post de arma? In secret, 
probabil ca fiecare dintre noi, dar cei de 
la Valve sunt cei care ne-au facut sa ne 
dam seama de asta. Insd Gravity Gun-ul 
este doar pretextui perfect si cea mai 
usoara (si placuta) modalitate de a te 
familiariza cu genialul engine fizic. 
Subtil, diabolic... mesterilor! 


Comitetu! de 
primire.yj pip 


mai mult decat asfalt si beton. 

in comparafie, personajele umane 
sunt fade si mult prea formale. Fata fru- 
moasa si disponibila, batianul prieten, 
vechile cunostinte, tradatoarea si pt'f- 
.sonajul negativ depasit de situatie fac 
figuratie, iar reactiile lor sunt, de cele 
mai multe ori, previzibile. 


si „copiii" tai. Te asculta, te ajuta, se 
sacrifica pentru tine... cum sa nu fii im- 
presionat? In plus, cele mai romantice 
momente nu le vei petrece alaturi de 
Alyx, ci de acesti ant lions, curatand o 
faleza Tnalta sub clar de luna si urma- 
rindu-ti „soldatii" aruncand Tn vazduh 
trupurile inerte ale inamicilor, cu cea 
mai albastra noapte posibila Tn fundal. 

Si ca sa continuam Tn aceeasi idee, a 
personajelor surpiinzatoare, cel mai 
impunator dintre toate este, fara Tndo- 
iala, insasi Citadela. Un monstru ce 
Inghite incetui cu IncetuI fiecare buca- 
tica din oras, da viata propriilor sclavi .si 
controleaza totui fara a fi cu adevarat 
vizibil. Un fel de Big Brother din „1984"-ul 
lui George Oiwell, care distruge mult 


Daca am asteptat foarte mult un 
lucru anume de la Half-Life 2, atunci 
acesta este cu siguranta un Al mult 
imhunatatit fata de cel de care am avut 
parte Tn shooter-ele realizate pana Tn 
prezent. Ceea ce am descoperit in Half- 
Life 2 ne-a lasat cu sentimente ameste- 


Cainele, cel mai uman priet:en 
al bunul... nu... erm... 


Half-Life 2 se remarca prin capa- 
citatea incredibila de a tratisforma Tn 
personaje remarcabile cele mai neas- 
teptate elemente ale jocului. Si invers. 
Practic, engine-ul fizic este un personaj, 
la fel ca si Gravity Gun-ul. Doi prieteni 
alaturi de care petreci cele mai frumoase 
momente din joc. Ceva mai aproape de 
conceptui de ..personaj" este Dog, pe 
care va lasam sa-l cunoasteti de unii 
singuri. Spunem Tnsa ca este probabil 
cel mai pitoresc personaj din tot jocul, 
folosit cu cap si care creeaza scenele cu 
cea mai mare implicare emotionala din 
partea jucatorului. Continuam cu oa- 
meni? Nuuu... Continuam cu alte arme! 
Putine la numar, asemanatoare cu cele 
din primul Half-Life, arsenalul iese in 
evidenta doar in cloua cazuri: Gravity 
Gun-ul si bomba cu feromoni. Care, ca 
sa vezil, introduce in joc un alt perso¬ 
naj remarcabil, si anume turma de ant 
lions. O data ce ajungi sa controlezi 
acesti odata teribili adversari este impo- 
sibil sa nu se creeze o legatura intre tine 


sunt baza! 









LEVEL 1 Review 


Lini^teste-te, 


comported exemplar pentrii iin compor- 
tament „cle haita". Te simt, te surprind, 
te ambuscadeaza, te Tncercuiesc, nu-d 
lasa nici o sansa, decat aceea de a te 
indeparta de nisipurile lor. Loviturile lor 
au precizia si insistenta pe care o ba- 
nuie^ti privind un mu^uroi de furnici Tn 
plin.1 activitate. Este exact ceea ce am 
a^teptat de la Al-ul din Half-Life 2. 

Ca parteneri, leii furnici sunt la fel 
de necrutatori, dovedind in plus un 
excelent pathfinding. Avand capacitatea 
de a zbura si a plana pe distance scurte, 
pot ataca tinte care tie nu Tfi sunt acce- 
sibile - lucru pe care il fac ex-traordinar 
de bine si de credibil. De altfel, designul 
de nivel pune la lucru capacitatea leilor 
furnici de zbor si de deteefie a oponen- 
tilor, in cateva situatii de Iupt5 care vor 
rdmane antologice. 


cate, impartite in trei tabere principale, 
dupa adrisantui lor. 

Am vorbi Tntfii de tabara oponen- 
jilor artificiali umani. Sincer, nu am 
descoperit la acestia nimic nou, nimic 
interesant. Aceleasi rate de cauciuc 
bune de Tmpuscat Tn iarmaroace cu un 
pistol cu aer comprimat. Nu tu cine stie 
ce coordonare, foarte mult script, o 
lipsa de varietate a armelor si a tipurilor 
de soldati inamici strig§toare la cer. Pe 
alocuri, respawning-ul acestor oponenli 
umani artificiali poate fi considerat ca o 
stangacie a producatorilor. Pe scurt, 
plicliseala. 

Altfel st3 treaba la camarazii artifi- 
ciali. Trebuie s3 o spun, de la Half-Life: 
Opposing Force si pana acum, acestia 
au facut pasi importanti catre eficaci- 
tate, coordonare si credibilitate. De 
multe ori'am avut senzatia ca suntem 
Tmpreuna cu niste personaje controlate 
de oameni Tn came si oase. lar la aceasta 
contribuie rezolvarea cu succes Tn HL2 
a Linei dileme ce se pune Tn asifel de 
cazLiri Tn fata producatorilor. 

Este vorba de faplul ca, atunci cand 
esii ajulal de combalanti Al Tntr-o lupta, 
acestia trebuie sa nu omoare prea mult 
la inamic, |)entru a nu te lasa fara opo- 


A byte of mechanics 


O alta categoric de oponenti artifi¬ 
ciali din HL2 o reprezint<1 biomecanoizii, 
si anume aparatele de zbor (dropships, 
gunships), precum si tripozii numiti 
strider-i. Aici, reusita Al-ului este data 
nu atat de inteligenta acestuia, cat de, 
hm, mecanica constructiei acestuia. 
Mobilitatea extraordinara a strider-ilor 
face ca acestia sa poat3 observa si aco- 
peri cu foe o suprafata imensii dintr-un 
nivel. Capacitatea lor de a-si coborT 
„turela" aproape la nivelul solukii sau 
de a o ridica la cateva etaje Tnaljime, 
precum si de a-si roti armele cu o liber- 
tate 3D totals, fac din strider-i niste 
campioni ai Al-ului de shooter, niste 
creatLiri virtuale superbe vizual, dar si 
niste oponenti cu adevarat provocatori. 
Salutam aici inteligenta produc atorilor 
care s-au inspirat Tn proiectarea stiirler-iloi’ 
din tripozii marlieni descrisi in romaiuil 
„Razb()iul lumilor" al lui IT.G. Wells. 
Anyway, totde.nina ne-am intrc'bat c um 
(Irac u' se pot deplasa niste c reaturi 
tripode intr-un c amp gravitational nor¬ 
mal. Ei, uite ( a in HL2 si in H.Ci. Wells 
S(' poate... 

Alt oponent artific iai biomecanic 


nend pe tine. Pe de aita parte, pasivita- 
tea sau lipsa de eficienta a camarazilor 
artificiali da o senzatie absolut neplS- 
cuta de mucava, de fScatura, de nena- 
tural Tn contextui jocului. Ei bine, nu 
Stim cum au nimerit-o asa de bine, dar 
Valve a echilibrat excelent comporta- 
mentul camarazilor Al, ceea ce ajuta la 
senzatia de realism si la imersiunea 
fireasca Tn jcjc, fara a te simti .stanjenit 
de conventiile „parametric.e" ale 
acestuia. 

lar daca totusi, Al-ul camarazilor nu 
va satisface („Sorry, Cordon!"), exista 
oricand satisfactia salbatica de a-i folosi 
ca momeli, dat fiind ca Al-ul oponentilor 
(spre lauda lui), nu pare sa faca din tine 
prioritatea numarul unu a grupului. 


Insa, Tn opinia noa.stra, cel mai bine 
realizat Al este cel al creaturilor extra- 
terestre/extradimensionalc din Half-Life 
2, indiferent daca au gurile (de foe...) 
deschise catre tine sau c atre inamic. Am 
vorbi Tntai de „leii furnic i" (maaamaa, 
cum suna ant lion Tn limba noastral). 
Alat c a oponc'iiM, c at si sub forma 
c cimarazilor „de feromon", acestia se 










este 

reprezentat 
cle gun- 


Strider-ii sunt 
ditamai 
pacostea 


l-am scapat de chin turela cu 
caijacitaltti 

cle rotcitie 3D completa este la ranclul ei 
o (jrovocare, cleoarece permite creaturii 
ScVli clobeare foarte u?or rachetele. De 
aceea, in Half-Life 2 capacitatea 
lansatorukii cle rachele cle a oelii c ii 
ajiitorul laserului isi sporeste utilitalea - 
Irebuie sa Tnc erc i sa plimbi rac beta cat 
mai alambicat, penlrii a pacali tiirela 
giinsbip-ului, asifel me at pana la urma 
sit reiisc'sti s<i o acluci la |inta. 

CecM c e am siiblinia cu inc antare 


este faptui ca mecanica deosebita a 
ac:estor doi oponenti, stricler-ul <>i gun- 
ship-ul, este o bioinecanica, obtinuta 
prin hibriclarea constructiei artificiale cu 
ceea ce a pus natura intr-un fel cle 
insecte. Una clintre reusitele |)rocluca- 
torilor este tocmai aceea cle a nu lasa 
lucrurile numai la nivelul texturilor si al 
wiieframe-ului, ci cle a aclauga la ceea 
ce se poate veclea si mistarile caracte- 
ristice unor fiinie vii, ale unor insecle 
stranii, in care momentele cle rotatie 
incluse de masa anumitor parfi ale cor- 
pului, cle tc'suturi, cle „muscbi" si cle . 
inc beic'turi cletermina o clinamica spe- 
cifica a deplasctrilor si miscaiilor. Aceste 
elemente de realism sunt cleja cle mull 
prcvc'nie in inclustria filmului (vezi 
„Slarsbip Troopers"), clar c'sle bine sa le ‘ 


[level' 


Ce inseamna de f apt 
Half-Ufe S? 

Mulfi stiu, putini cunosc, dar Half-Life 
2 jocul este probabil cel mai pujin impor¬ 
tant element din ceea ce tnseamnS de fapt 
Half-Life 2. Pe scurt, mai exists alte douS 
elemente care se impun in fafa jocului 
propriu-zis, si anume engine-ul Source si 
releaua de distributie Steam. Se stie cS de 
acum marile firme nu mai produc 
engine-uri in-house doar pentru a le arSta 
in cadrul unui singur joc. Fiecare engine 
cu posibilitSti este unul pe care producS- 
torii il vor puternic licenfiaL Asta inseam- 
nS cS trebuie sS faci un engine nemaipo- 
menit, un joc excelent care s3-l scoatS in 
evidentS, iar apoi s3-l vinzi (licenfiezi) 
altor producStorl interesaji. Asadar, 

Source inseamnS o importantS sursS de 
venit (virtualS) pentru cei de la Valve. MS 
astept TnsS ca acesta sS fie licenjiat in spe¬ 
cial pentru jocuri online (gen Counter- 
Strike) din cauza necesitSfii timpilor de 
ineSreare mari si desi, care vor „favori 2 a" 
jocurile construite pe hSrfi medii, care nu 
se schimbS decat o datS la cSteva zed de 
minute. 

Apoi vine Steam, reteaua de distributie 
online din spatele lui Half-Life 2. De fapt, 
multi spun cS adevSratuI motiv al 
intarzierii jocului nu a fost furtui codului 
sursS, ci nevoia de a finisa acest Steam. 

Asta ca sS v3 dati seama de importanta 
lui. Practic, dacS experimentui Steam se 
va dovedi a fi un succes, vom asista la o 
revolutie in industria jocuri lor. Valve are 
ocazia sS dovedeascS intregii lumi ca un 
producStor nu trebuie s3 mai depindS de i 
un distribuitor pentru a-si comercializa ! 
produsele, iar asta are implicatii 
financiare din cele mai grave. Este foarte 
posibil s3 asistSm la inceputui sfarsitului 
pentru distribuitori, asa cum ii stim noi 
acum. Iar cum distribuitorii sunt cei care 
invart cei mai mulfi bani in industria 
jocuri lor, v3 dafi seama c3 este vorba de 
un eveniment major si crucial. DacS 
pentru distribuitori Steam este o veste 
foarte proastS, pentru producStori (si im¬ 
plicit pentru jucStori) ea ar trebui s3 fie 
una mai mult decat bunS. Lipsa unui 
intermediar intre producStor si jucStor 
inseamnS mai multi bani pentru primul si 
jocuri de mai mare calitate pentru al 
doi lea. 

Asadar, Half-Life 2, jocul, este doar o 
unealtS de promovare a douS tehnologii 
ce au puterea s3 schimbe modul in care 
lucreazS industria in acest moment. Fiti 
cu ochii in patru! 
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Ar fi mers de 
o discoteca 
underground 


veclem pentru priina oara implementate 
la Lin asemenea nivel de complexitate 
Tntr-un joc. 

HLS - Filmul 

Intocmai preciim Tn Half-Life, jii 2-ul 
este puternic bazat pe story, pe un sce- 
nariu amanuntit. InsS, ceea ce se anipli- 
fica 111 HL2 este maniera cinematogra- 
fica de a Tmbina elementele jocukii - 
dacci primul Half-Life era un action 
shooter cu script dezvoltat, acum puteni 
vorbi literalmente de filmul jucabil 
Half-Life 2. tn opinia noastra, daca de 
SSrbatori scofi HL-2-ul prin TV, poti 
linijitit sa T(i invifi prietenii la o vizionare 
cel putin la fel de pasionantS ca orice 
LOTR sau Matrix. 

Din fericire, producatorii nu au ga- 
sit de CLiviinfa sa explice m amanunt 
toate elementele de story. De aseme¬ 
nea, nici nu s-a pus excesiv accentui pe 
di^eele Hollywood-iene, poate cu ex- 
ceptia celui Matrix-ian al Mesia-ului 
bun la toate in realitatea curenta. Dar, 
tot ca Tn primul Matrix, nu se exage- 
reaza cu dezvoltarea unei relatii a lui 
Freeman cu personajul feminin. Chestia 
asta ajut<i mult la respirabilitatea atmo- 
sferei din joc, ce beneficiaza de pastra- 
rea aerului impersonal, deta?at si dega- 
jal al lui Gordon. Lucru la care contribuie 
din noil ?i titiurile capitolelor/episoa- 
dele din joc... 


Ceea ce le reuse^te foarte bine pro- 
ducatorilor este atmosfera. In.scriptii Tn 
rus3, carcase de mapini „ex-sovietice" + 
Trabant, cartiere de blocuri muncito- 
re?ti, oameni descurajati si umili, ap5 si 
mizerie - la toate astea, daca adaugi si 
trenurile fantomatice, obfii ceva apro- 
piat de „Cal3uza" lui Tarkovsky. De 
altfel, nu de putine ori Tn joc am avut 
senzatia ca Ssta este viitorul Stalker, nu 
Half-Life 2. Pur si simplu, totui era prea 
neaos „cernobalic" Tn HL2, fatd de 
imaginarul occidental pe care Tl gaseam 
Tn primul Half-Life. 

Exists Tnca o mare asemanare Tn 
HL2: cu filmele inspirate din Philip K. 
Dick. Preciim Tn cartile psihoticului 
autor de SF, story-ul nu este Tntru totui 
coerent si dezvoltat, exists inconsistente 
de logics a naratiunii si a motivatiilor 
personajelor, dar cateva gSselnife ge- 
niale Tntretesute Tn materia Tntregii cre- 
atii o siistin calitativ si o fac captivanta. 
Daca ar fi plouat Tn Half-Life, iar norii 
ar fi fost josi, si daca cele mai multe 
scene s-ar fi petrecut Tn obscui itate, as fi 
zis ca si atmosfera este Tn totalitate una 
„cheidicbianS". 

Ramanem, totusi, cu aerul distopic 
veritabil, post-apocaliptic, Tn care evo- 
lueazS Tndeobste personajele lui K. 

Dick, si Tn care Cordon Freeman pare 
sa se simta ca la el acasa, desi este atat 
de diferil de senzaliile specifice pri- 
mului Half-Life. Iar distopia e.sle cu atat 


mai reusita cu cat spre final ti se justi¬ 
fies cele mai negre temeri. in acest scop 
este folosit un procedeu cinematografic 
clasic - un travelling prin pantecele 
Citadelei contureaza din cateva tuse 
sinistre pe sarmanii locuitori-sclavi ai sSi. 

Si pentru cS trebuie si noi sS ne 
dSm cu pSrerea despre „The End", fSrS 
a da cu spoiler-ul Tn voi, ne exprimam 
mulfumirea antihollywoodianS Tn fafa 
finalului povestii din joc. Aceeasi deta- 
sare, acelasi cinism rece, aceeasi des- 
chidere spre orice continuare... Acelasi, 
Tn afara Timpului, G-Man... 

Cu Leftu-n Right; 

Tot cinematografic vorbind, si su- 
netul ar trebui sS se ridice la TnSltimea 
unei coloane sonore de film, nu? Aid, 
din pacate. Valve a avut o alegere nein- 
spiratS, Tn opinia noastra. Este vorba 
despre API-urile, algoritmii folositi la 
pozitionarea tridimensionala a sunetului 
si la modelarea acustica a mecliului 
(ecoiiri, reverberatie). Valve a preferat .sa 
foloseasca un engine de sunet propriu, 
ce foloseste Rad Came Tools, lara a oferi 
SLiport pentru EAX-ul color de la Crea¬ 
tive. Or, EAX T este cel mai evoluat astfel 
de engine de pozitionare .5D si modelare 
acustica, cu o performanta extraordinara 
in redarea realists a evenimentelor 
sonore Tn mediul virtual din joc. 

Engine-ul sonor al Valve este un 
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proclus semiamatoricesc, Tn care vocile 
unor personaje nu se „cleplaseaz3" in 
spatiu, ramanand Tn pozitie eentrala, iar 
ecourile reverberatia sunt de calitate 
at9t de sc3zuta c3 Aureal, Sensaura sau 
Creative nici mScar la Tnceputurile lor 
nu SLinau asa de prost. Pozitionarea 3D 
a sLinetului Tn c3sti Ias3 mult de dorit, la 
randul ei. 

Singura sperant3 pentru cei care 
jtiu ce Tnseamn3 un sunet bun Tntr-un 
joc St3 Tn afirmadile unui oficial Valve, 
care sustinea ca se Iucreaz3 Tmpreiin3 
cu Creative la crearea unui suport 
pentru FAX. S3-i credem ji s3 sperSm. 
HL2 merita un sunet impecabil. 

Mintind paporul cu moni-torul 

O viziune cinematografic3 trebuie, 
Tns3, sprijinit3 ^i de argumente vizuale 
pe masur3 - iar aici gratica jocului are o 
contribufie hotaratoare. Inainte de toate, 
trebuie s3 remarc3m culoarea predomi- 
nanta a luminii Tn HL2. Este o nuant3 
LijoarS de rosu, ce spore^te aerul de 
Tnserare, cu impact psihologic cert; te 
mentine Tntr-o stare de nesigurant3, 
frizeaza nostalgia si p3streaz3 atentia 
treaz3. 

Cat despre lucrurile pe care cade 
aceasta Iumin3, se poate spune c3 au o 
complexitate si un realism ce depind 
semnificativ de nevoia de a nu consuma 
excesiv resursele sistemului. Astfel, 
chestiunile pe care producatorii consi- 
dera ca-li vor starui ocbii, acelea sunt 
realizate la mai mare amanunl - opo- 
nenti, camarazi, obiecte ce pot fi ma¬ 
nipulate, vehicule, arme si elemente din 


dispozitivele Combinei. 

in rest, nivelul de detaliu si calitate 
al texturilor variaza uneori nepl3Gut, Tn 
chiar acelasi „cadru". Din fericire, pro¬ 
ducatorii „se scot" prin cateva reusite 
efecte de transparentS si cle reflexie - 
sau prin excelentui desen al anumitor 
texturi si obiecte - printre care vehicu- 
lele ce pot fi fotosite de Gordon sunt un 
bun exemplu. Apoi, apa ni se pare foarte 
reusit3 (creand exceptional, printre al- 
tele, iluzia refractiei). Am spune chiar 
c3 apa din Half-Life 2 este mai reusit3 
vizual decSt cea din Far Cry si are un 
rol foarte important Tn Tnt3rirea aerului 
realist al jocului. Din pScate, proiecti- 
lele nu creeaz3 valuri, iar Tmprosc3- 
turile create de impactui cu apa sunt 
mai degraba filme de bmp-uri, decat 
particule simulate; v3 amintim aici c3 
apa din Chaser era, sub aceste aspecte, 
un exemplu demn de urmat. 

Si nu este singurul element din 
Chaser care ar fi priit si Tn HL2. M3 refer 
aici la detaliul deosebit al molozului si 
mizeriei din Chaser (si Far Cry), expe- 
diate foarte rapid Tn HL2, sub simpla 
form3 a unor texturi Tntinse pe ici, pe 
colo. Dat fiind detaliul de form3 al 
anumitor structuri/constructii/ruine, se 
simte nepl3cut, ca o lipiturS nefireasca 
Tn context, aparitia respectivelor texturi 
ce reprezinta molozul/mizeria. 

De asemenea, efectele de lumina/ 
umbra Tn timp real nu se aseamana sub 
nici o forma cu cele ce pot fi v3zute 
Tntr-un Far Cry sau un Doom 3. Aici se 
vede clar c3 avem de-a face cu un en¬ 
gine grafic ce nu este folosit la Tntreaga 
sa capacitate - spunem asta tocmai 



Multiplayer 

Half-Life numSrul unu a avut parte de 
unui dintre cele mai bine realizate modu¬ 
le de multiplayer, tn plus, acelasi Half- 
Life a contribuit la aparitia unuia dintre 
cele mai populare jocuri online, Counter- 
Strike. Era asadar normal s3 asteptSm cu 
interes noutStile ce vor fi aduse de Half- 
Life 2. Dezam3gitor, dar HL2 nu a fost 
livrat cu un modul de multiplayer 
adecvat, ci cu noua versiune de Counter- 
Strike, bazatS pe engine-ul Source. Sincer, 



am fi dorit s3 avem parte si de un 
multiplayer separat pentru HL2, cu h3rti si 
arme specifice. Cei de la Valve au lansat 
Tntr-un final si o components multiplayer, 
mai exact una bucatS hart3 pentru 
deathmatch. Initiativa este I3udabil3, dar 
cu o floare nu se face prim3var3 si nici cu 
o harts multiplayer. SperSm TnsS ca acesta 
s3 fie doar Tnceputul, iar Tn viitorul 
apropiat s3 ne putem bucura de niste 
meciuri Tn retea ca pe vremuri. Cand se 
va Tntampla asta, vom da o notS si 
multiplayer-ului din Half-Life 2. 

Cat despre Counter-Strike; Source, T1 
vom analiza mai atent Tntr-unul dintre 
numerele viitoare, dar ce v3 putem spune 
este c3, din cate am jucat pan3 acum, 
pare s3 fie un vrednic urmas al 
fantasticului joc multiplayer. 


pc'ntru c3 Sourco oferS suport pc'niru 
iluminare dinamicS. Cu loato acestea, 
lumina/umbra este in general preren- 
clerizata, dar acesi lucru este lac ul cu 
suficienta aria pentru a compensa 
pailial lipsurile in dinamica luminii. 

Imporlania este, ca in orice joc, 
iluzia vizLiala pe care producatorii re- 
usesc sa o induca privilorului. in Half- 
Life 2, hotaralor in crearea iluziei de 
spatiu mare, de inlindere pana in de- 
partari, este designul de nivel (si inlc-r- 
valurile apropiale de „Loacling"...). Desi 
nu este nici pe deparle de dimensiunile 
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unuia cle Far Cry, iin nivel din HL2 pare 
prin designul sau sensibil mai mare de¬ 
cal este Tn realitate, „mintind" cu succes 
pe jucator. lar acest lucru se face fard 
utilizarea suparatoare a barierelor de di¬ 
verse feliiri ^i pastrand in permaiientd o 
remarcabila profunzime a campului vi- 
ziial (in acceplia fotografica a termenilor). 

Pana la urma, ceea ce atrage aten- 
(ia ochiului este bine realizat, iar deose- 
bita si detaliata constructie a anumitor 
oponenti, precum creaturile biomeca- 
noide, dar si fetele fScute si animate la 
mare arta, te fac mai putin dispus s5 
observi minusurile unui engine grafic 
folosit cu teama de a nu sufoca calcula- 
toarele de putere medie. Care engine 
reuseste, printr-o tmbinare iscusita de 
coinpromisuri si excese grafice (cum ar 
fi complexele „mul(imi" insecloide), sa 
faca ceea ce era mai important: sa te 
surprinda m locurile esenjiale si sa slu- 
jeasca story-ului si atmosferei, in asa fel 


fncat sa te simti acolo, nu 
doar cu ochii, dar si cu 
restui llintei tale de 
jucator. 

Valve a reusit iluzia 
vizuala, iar un rol decisiv 
in aceasta direc(ie il are si 
ergonomia, finisajul 
jocului sub aspectui 
consumului de resurse. Sunt locuri si 
evenimente in joc de o complexitate ce 
te face sa te intrebi cum de totui curge 
perfect, cum de framerate-ul nu este sub 
10 fps? Asia cu conditia sa ai destula 
memorie (1 GB este suficient), altfel 
harddisk-Lil se va dovedi o piedica in 
calea uitarii faptului cd esti intr-un joc, si 
nu Tn „the real world"... 

Cu Valva pe creier 

Unele jocuri accentueazd prea mult 
anumite elemente de dificultate si con¬ 
centrate pe care 
jucdtorul e.ste 
obligat sd le exe¬ 
cute pentru a trece 
mai departe in 
nivel. Spre 
exemplu, elemente 
de platformd, in 
care precizia 
sdriturilor si 
coordonarea lor 
sunt cruciale. Sau 
puzzle-uri, prea 
multe si prea grele. 
Ori respawn ing-Li I 
constant si excesiv 
a I LI nor oponenti 


mult prea capabili. Sd vd amintesc si de 
derapajul excesiv? In general, cand este 
prea mult intr-un joc din aceste lucruri 
care solicitd concentrarea permanenta, 
acesta Tsi pierde caracterul de 
amuzament, devenind un efort. 

Ceea ce reuseste exceptional Half- 
Life 2 este sd nu insiste. Dacd ceva este 
greu, poti fi sigur cd nu va dura mult, lar 
poate ca mai departe va fi la fel de greu, 
dar va fi greu altcumva. Jocul este per¬ 
fect calculat psihologic pentru a nu de- 
veni obositor in nici un moment, iar 
prin alternania elementelor de atenfie 
pe care le presupune din partea noastrd, 
te face sd fii absorbit mai departe in ac- 
tiune, fdrd sd transpiri sau sd (i se umfle 
venele la tample. Un astfel de succes in 
materie de 
gameplay este 
atat de rar, 
incat merita 
punctat cu varf 
si indesat. 

Desi story-ul 
nu dd pe 
dinafard de 
original, iar 
Tntorsdturile 
epice sunt mo- 
deste spre inexistente, jocul reuseste sd 
te surprindd din loc in loc. Fie cd este 
vorba despre arme aparte, de situatii de 
luptd, vehicule sau de exploatarea 
inteligentd a engine-ului fizic, jocul te 
face pe alocuri sd ridici o spranceand si 
sd izbucnesti din toatd inima: „Uite, md, 
ce le-a mai trecut prin cap si dstora!". 
Tot spre beneficiul acestei .stdri de bine 
vine si faptui cd, dacd te realimentezi 
cu provizii, nu Tnseamnd obligatoriu cd 
imediat o sd-ti sard monstrii in spate 
(Doom 3 & Co. cetire). De asemenea, 
dacd in fatd ai doud nise/cotituri/clddiri/ 
camere/gduri, una in stanga si cealaltd 
in dreapta, nu vei fi atacat neapdral din 
amandoud... O anumitd asimetrie si 
imprevizibilitale caracterizeazd atat 
script-urile, cat si designul de nivel in 
HL2, ceea ce ajutd mult la gameplay si 
la pidcerea purd de a juca. 

Ca la carte 

Am putea fi acuzati, si pe bund 
dreptate, cd acest review al nostru este 
mai mult o analizd, o disectie publicd, 
un recurs scolastic la manualul de 
„Game Making". Nu no vom opune 
acestei acuzalii. Considerdm cd sunlem 
in fata unei situatii cu tolul speciale, a 
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sequel-iilui cel mai asteptat al unui joc 
clasic (cu totii consideratn primul Half- 
Life ca fiincl „mai fondator" decat alte 
titiuri ale genului action shooter). Or, 
Tntr-un asemenea moment, nu ne per- 
mitem sa trecem peste am5nunte sau sa 
gSndim luimai tn termeni simplijti, la 
maniera: „Dom'ie, este o mare revolu- 
tie, o revelatie, cum am agteptat cu totii, 
sau e un rateu fotogenic?". 

Parerea noastrS, dupS cantadrea 
tuturor celor expuse mai sus, este c5 nu 
ne aflam in fata unei revolutii, care rupe 
cine stie ce bariere. Mai degraba, am 
spune ca ne aflam, pur si simplu, in fata 
unui joc bine facut. Dar un joc bine 
facut este un lucru atat de rar in zilele 
noastre, incat aproape ca devine o re- 
volutie. Suntem atat de obisnuiti sa 
facem comparatii intre jocuri doar pe 
alocuri bine facute sau care iau fata 
numai prin anumite elemente, meat am 
uitat cat de importanta este rotunjimea, 
completitudinea, constructia echilibrata 
a unui joc. lar in m3sura in care ne face 
sa descoperim lucruri „la mintea coco- 
Sului", dar esentiale, pe care cu totii le-am 
ingropat in memoria gamereasca colec- 


Follow Freeman! 

Unui dintre beneficiile importante 
pe care mi se pare cS il aduce Half-Life 
2 comunitalii jucatorilor este asezarea 
Stachetei foarte sus. Deja dupa Far Cry 
Stacheta era sus de tot, dar HL2 a reusit 
sa o mai ridice cu cateva degete. Cum 
in lumea jocurilor exista un dezvoltat 
obicei al imitatiei, al clonarii titiurilor 
de succes, noi nu vom avea decSt de 
castigat. Sa tot joci o dona de Half-Life 
2! Cu grafica, cu fizica, cu ergonomie 
precum ale HL2... Ba poate chiar se va 
declansa o frenezie a inventarii de 
arme noi, de modalitati de lupta 
nemaiauzite pana acum. Eu ma astept 
la orice, dupa bataia cu calorifere 
smulse din perete din Half-Life 2... 

De aceea, nu pot sa nu trasez o 
linie ce marcheaza evolufia recenta in 
FPS-ul contemporan (sic!): Chaser - Far 
Cry - Half-Life 2. Este vorba despre o 
curba vadit ascendenta, ce 
demonstreaza ca shooter-ul Tnca mai 
poate, si poate in afara subiectelor de 
razboi, prea mult tabadte deja. lar in 
maximul acestei curbe, astept cu 
sufletui la gura sa se aseze suveran 
inca un titlu dorit de mine precum 
Half-Life 2. Este vorba de Stalker. 

■ Mariue Qhinea 



tiv3, da, Half-Life 2 este si o revelafie! 

Repetam: chiar daca nu este marele 
revolutionar al industriei de profil, Half- 
Life 2 o imbogateste prin aceea c3 arat3 
dar, evident, cu bun simt, cum este UN 
)OC BINE FACUT. Prin aceasta Half- 
Life 2 scrie din nou istorie, devine 
piatra de hotar si titlu de luat aminte 
pentru toti producatorii, in veacul 
vecilor. 

Mai ramane ca Valve sa dea fali- 
ment ca Looking Class Studios (creatorii 
seriei ThieO si cu certitudine nimeni nu 
va mai incerca sa produc3 jocuri bine 
facute... Uh, fereascal... Clumeam. 

Deci, mult noroc. Steam! 

■ Marius Ghinea Gl Mitza 
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Q altf el de evolutie 

Half-Life 2 nu este cel mai bun 
realizat vreodata. Punct. Nu 
revolutioneaz3 genul, dar introduce 
destule elemente inovatoare care s3-l 
ajute s3 evolueze. Este un FPS solid, 
extrem de placut, dar care reuseste s3 
„l§ncezeasc3" deranjant de mult in 
anumite momente, pornind de la mult 
prea lungile sesiuni de condus 
buggy-ul sau bSreufa (care m-au pus in 
situatia s3 ma intreb dac3 am in fata u.n 
FPS sau un simulator de condus... 
mediocru fScut, apropo) p3n3 la timpii 
de ineSreare exasperanfi de mari si 
desi, care iti taie elanul in cel mai 
sadic mod posibil. Din punct de vedere 
grafic, desi un pic stirbit de Far Cry, 
jocul se ridic3 probabil peste 
asteptSrile mele. 

Pot s3 v3 spun c3 jocul m-a 
impresionat mai mult decat as fi crezut 
sau s3 v3 tom o pagin3 despre lucrurile 
care m-au deranjat, ins3 asta nu 
conteaz3. Ce conteaz3 este faptui c3 
Half-Life 2 reuseste s3 se afirme ca un 
punct de referinfS in istoria jocurilor, 
dac3 nu prin jocul propriu-zis, atunci 
macar prin tehnologiile care stau in 
spatele lui. 

■ Mitza 
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Tom Sawyer Pireit 

In momentul Tn care mi-am pus mai- 
nile tremurande pe cele dou3 CD-uri 
ale jocului, m-am simtit un mic Tom 
Sawyer (vS amintifi pasiunea lui pentru 
pirad) care tocmai a „rechizitionat" o 
plut3. Am a^teptat finalul instalarii flu- 
ierand inceti^or o doing de piraterie Tn 
timp ce dezmierdam un mic portret al 
lui Anne Bonney. Am dat un die pe exe- 
cutabilul jocului cu aceea$i sete cu care 
Sir Francis Drake strgpungea pieptul 
unui cgpitan spaniol. Intro-ul s-a derulat 
prin fata ochilor mei, iar eu eram mai 
bucuros decat L'Olonnais Tn fata unui 
sipet plin cu giuvaiericale. Tgngrul pirat 
aspirant lua masa Tn sanul familiei. 
Atmosferg calda, familiaig, veselie cit 
cuprinde. Un important transport 
dinspre Indii avea sg rezolve proble- 
mele financiare ale familiei. Viitorul se 
anunta a fi unui banal de luminos gi li- 
ni^tit. Usa se dating din tafani, iar mar- 
chizul Montalban intra ca o furtung Tn 
salona?, Tnsotit de cafiva gealafi. O lup- 
tg scurtg a pus capgt planurilor, iar ta- 


Dubios pirateria cre^1:ea... 


Cu semnul exclamgrii! Aja, ca sg vg 
intre-n cap eg pirateria nu e pentru 
panselute. Pe mare trebuie sg ai curaj, 
determinare ji, dacg este posibil, un 
echipaj numeros $i o navg cu cateva 
zeci de tunuri. Caz Tn care se poate sgri 
lini^tit peste primele doug cerinte. Mul- 
tumitg amiralului Sid Meier, unicul ?i 
adevgratui Kiwi Legendaru', copilul 
nelegitim al lui Henry Morgan, a Tncg- 
lecat pe un bidiviu cu panze ji a pornit 
sa cutreiere mgrile Tn lung ?i-n lat Tn 
cgutarea aventurii. De fapt, uitafi aven- 
tura. Boggfia e mai sfantg. 5i tinerele 
domnijoare. 5' luptele prin taverne. $i 
aventura. De fapt, nu. Moarte spanio- 
lilor!!!!! Forza Jolly Roger!!! Pe ei, pi- 
ratii mei!!! Omoraji-i pang se predau. 
Predati-i sg-i omorgm. Avast, matey! 

Pirat:erie, vis de licean 

Cand eram mic, doream sg ajung 
pirat. Am crescut putin mai mare ji mi-am 
schimbat optiunea. Voiam sa devin 
cgpitan de pirafi, nu un amgrat care sg 
^tearga puntea de sange. Nu am ajuns 
cgpitan de pirafi, ci studerit la Politeh- 
nieg. Tot una, mi-am zis. Inconjurat de 


tovarg^i credinciopi am navigat printre 
tranzistori, am abordat osciloscoape grg- 
madg 5 i ne-am duelat cu stgpanirea de 
patru ori pe an. Totu^i, Tn ciuda carma- 
ciului, un bgtran lup de mare, am nau- 
fragiat prin anul trei. Apa eg am revenit 
la visele copilariei. Vise color de 6500 
PPI (Pirates Per Inch). Terente, piratui 
Deltei, a murit, a^a eg viata realg nu mi-a 
oferit janse mari de reu^itg ?i, ca urmare, 
am apelat la prietenul meu, Sid Meier, 


vanzgtor de vise ji tatgl unui mai vechi 
prieten de-al meu, pe nume Pirates!, 
aigturi de care mi-am petrecut multe ^i 
minunate zile, nopti ^i teze. Acum e 
timpul sg repet experienfa. 


Sid Meier's 
Pirates! 
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nSrul a reu^it sa scape ca prin urechile 
acului (sau ca prin garda floretei). Din 
p3cate, Tntreaga familie se afla Tn pute- 
rea infamului marchiz. tn timp ce viata 
rubedeniilor tocmai se mcheia, mezinul 
familiei tocmai $i-o Tncepea. Doar avea 
o familie de salvat, ce nevoia! tn acel mo¬ 
ment am simtit ca e musai sS intru Tn pie- 
lea acelui tSnSr oropsit de soart3 ^i s5-l 
ajut s5-5i duca misiunea la bun sfar^it... 


Corsar, da’ bun... 

Sunt TntSmpinat de reprezentanjil 
celor patru mari puteri. Spaniolii m3 
Tmbie cu mirodenii ^i aur din India. Nu, 
multumesc. Vorbifi cam ciudat. Un 
francez mustScios Tmi face provocator 
cu ochiul. Nu m3 culc cu tine chiar 
dac3 m3 faci amiral. Pa! Olandezul Tmi 
face semn cu o lalea. Nu primesc flori 
de la necunoscuti, g3siti-v3 alt hipiot, 
eu m3 dau de partea englezilor. Mari 
oameni, mari caractere. Semnez con- 
traaul, ^i iac3t3-m3, un corsar tan3r, la 
comanda prime! mele nave. Cea mai 



In recognition of your service to the English 
crown, I am pleased to promote you to the rank 
of Duke, Congratulations! (Henceforth, ship 
upgrades will be done at cost in English ports) 


Multumesc echipajului meu, far3 de care n-as fi reu^it s3 ajung tn varf! 


mic3 dintre cele jaisprezece clase 
existente, dar e a mea. O pot controla 
u^or (trei-patru taste, c3t s3 miroasS pu- 
tin a consol3) ?! o pot modifica pufin Tn 
^antierele navale de prin alte ora^e. F3r3 
prea multe explicatii, sunt aruncat pe 
mare. Adev3rat mare. Sute de colonii, 
ora^e, abatii, sate indiene, tot ce-mi 
dore^te suflefelul. Spaniolii se r3zboiesc 
cu englezii, francezii sunt pe cale s3 
dea buzna peste olandezi, un adev3rat 
balamuc. Bine (sau r3u, nici eu nu mai 
?tiu) c3 lucrurile se mai schimb3 o dat3 
cu trecerea anilor. P3ciie se vor Tncheia 
Tn jurul meu, iar eu, dac3 nu fac ceva, 
s-ar putea s3-mi pierd painea Tn urma 
unei paci premature cu spaniolii. Gali- 
oanele spaniole TncSrcate cu comori 
sunt 0 prada bogat3, iar o pace Tnseam- 
n3 un adio spus iure^urilor cu ibericii. 

Incet, Tncet, reu^esc s3 Tmi strang o 
flot3, cu gandul c3 num3rul conteaz3. 
Nici pe departe. tn Iupt3 intr3 doar nava 
amiral (slav3 Domnului Sid Meier c3 
pot s-o aleg eu), restui stau ^i fac ga- 
lerie. UrSt, dar Tmi u$ureaz3 viata. 

TLinul. Un rau necesar 

Un vechi proverb pirateresc spunea 
„Nu conteaz3 cSt de lung e tunul, im¬ 
portant e la care cap3t te afli". Nici nu 
v3 Tnchipuifi cSt adev3r zace Tn aceste 
cuvinte. tn scurta mea viat3 de pirat, am 
Tncercat pe cat mi-a stat Tn puteri s3-mi 
tin oamenii la cap3tul cu fitil. Si s3 m3 
asigur c3 au toife din bel^ug. Treaba 
mea era s3-mi carmesc corabia cu m3- 
iestrie. Lucru u^urel, nimic savant. Tas- 


tele directionale sau mausul. La fel de 
u^orTmi puteam struni tunarii. Odata 
nava aflat3 Tn pozitie de tragere, un 
ordin clar, o tast3 ap3sat3 ujor ^i iadul 
se dezl3ntuia. Ghiulelele zburau direct 
la tint3, du^manul r3mSnea f3r3 tunuri. 
Degi abordajul p3rea a fi urm3torul pas, 
un galion de r3zboi cu un echipaj de 
cateva sute de suflete nu e u^or de Tn- 
frant. La ordinul meu (aceeaji u?oar3 
actionare a unei simple taste), tunarii ?i-au 
Tnc3rcat tunurile cu grapnel (am fost 
foarte inspirat cand mi-am dotat nava cu 
a?a ceva Tntr-un port), iar cand adver- 
sarul a intrat Tn b3taia tunurilor, a fost o 
problem3 de cSteva secunde ca echi- 
pajul lui s3 fie redus la un sfert. Restui a 
fost floare la ureche. Demoralizat, 
dugmanul s-a predat, iar eu am evitat o 
Iupt3 corp la corp cu fiorosul c3pitan. 

Un tunar priceput e lucru mare, a^a 
c3 nu am ezitat c3nd, Tn urma unui 
abordaj Tncheiat cu succes, un b3tran 
me?ter ^i-a oferit serviciile. Nu am re- 
gretat, c3ci, sub stricta lui supraveghere, 
tunurile se Tnc3rcau mai rapid, tn timp ce 
uriam ordine Tn stSnga ?! Tn dreapta, Ji 



Stanga unu', dreapta doi, 
c-asa-i balul pe la noi 
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Infamul Kiwi, teroarea celor ^pte m^ri... 


Ji me^terul dulgher capturat in urma cu o 
lunS avea grija ca stricaciunile suferite de 
„iubita" mea sa nu se dovedeasca fatale. 

Au existat cazuri Tn care nu mi-am 
permis sa stric bunatate de corabie. 
Ajutat de o nava- rapida ?! de priceperea 
mea Tn manuirea sabiei, am trecut di¬ 
rect la abordaj. Am fost surprins sa vad 
ca lupii mei de mare nu pun osul la 
treaba eu trebuie sa fac toata treaba. 
Pentru posteritate, mi-am notat Tn jur- 
nalul de bord cum decurg ostilitafile. 

12:30 - Abordaj. 12:35 - Duel cu un 
capitan spaniol. 12:36 - Capitan spa- 
niol peste bord (a$a rapid??). 12:36 - 
Galionul cu 300 de marinari la bord e 
Tn mana mea. 12:37 - Jaf. Sa nu va mi- 
rali daca o sa aflad ca Tn primele mo- 
mente din cariera mea de pirat l-am 
Tnfrant pe Henry Morgan, cel mai bine 
cotat pirat al Caraibelor. Nu credeam ca 
a fi pirat e un lucru atat de u 5 or. Mult 
prea u^or. 


PortuI e centrul micului meu univers. O 
vizita la taverna locala Tmi completeaza 
echipajul. Daca am noroc, poate han- 
giul ptie pe unde se Tnvarte du^manul 
meu de moarte, marchizul. De la o han- 
gita oache^a aflu detalii despre un ga¬ 
llon spaniol Tncarcat cu aur ce tocmai 
se Tntoarce din Indii. Bun apa. Inainte sa 
plec, schimb o vorba cu personajul 
misterios din spatele tavernei. Intotdea- 
una are ceva folositor mie, fie ca este 
vorba de o informatie despre familia 
pierduta, cadouri pentru fetele de gu- 
vernatori sau diverse unelte ce-mi fac 
viata mai ujoara. Mai raman sa beau o 
stacana de vin, iar mai apoi ma Tndrept 
hotarat spre casa guvernatorului. Acolo, 
daca faima mea a ajuns pana la urechile 
reginei, ma apteapta o promovare, o tl- 
nara domni^oara ?i, probabil, o invitatie 
la bal. Dupa un schimb de politefuri cu 
viitorul tata socru, e timpul sa ma ocup 
de afaceri. Negustorul local abia ap- 
teapta sa ma cunoasca. Eu abia a^tept 
sa-i cunosc marfa. Galionul burdu^it cu 
mirodenii este gata de plecare spre una 
dintre coloniile engleze. Intre timp, 
mepterul dulgher Tmi repara nava, caci 
drumul spre englezi este Tntesat cu nele- 
giuifi care abia ajteapta sa puna mana 
pe mine. In plus, am nevoie de o bar- 
cuta rapida daca vreau sa-l prind pe ne- 
norocitul care mi-a rapit familia. 

... Piraliul Tnvelea prada 
Tn s1:aniol 



Un pirat atat de simplu, la o 
vorba ata Tn port 

Dupa zile Tntregi pe mare, e timpul 
sa acostez Tn cel mai apropiat port. 


lata adevarata motivaTie. Banul. 
Ochiul dracului, prietenul cel mai bun 
al piratului, dublonul spaniol este sco- 
pul suprem. La Tnceput, mi-am Tncercat 
norocul cu negof. Cumpar ieftin, vand 
scump, vorba marelui mogul al aface- 
rilor, Gigi Becali. Slaba recolta. 
Nimeni nu-Ti vinde nave, trebuie sa 
le smulgi din mana proprietarului. 


iar cufarul se umple nespus de greu din 
Cornell. Dupa doi-trei ani pe mare, 
echipajul capata curaj, T§i cere partea ^i 
pleaca cu ea, lasandu-ma cu nava 
amiral pi cu mai putin de jumatate din 
avere. In doi-trei ani de-abia pun 
deoparte o suma pentru pcoala copiilor, 
de unde sa le mai dau pi lor? Apa ca tot 
pirateria, saraca, e ultima solutie, iar 
navele Tncarcate cu comori ale 
spaniolilor sunt calea cea mai scurta 
catre o pensie grasa pi o batranele de 
lux pi trandavie. Intre doua abordaje, un 
mopulet Tmi vinde o bucatica din harta 
unei comori. Cand voi pune mana pe 
restui, o sa vedeti voi cum Tntorc banii 
cu lopata. Pana una alta, guvernatorul 



Eh! O coaja de nuca... 


m-a rugat sa prind un spion. Recom- 
pensa e grasa, apa ca ma due sa-l Tnpfac. 

□ansul, dansul, e normal la 
varsta mea 

La ce sunt bune bogaiiile daca nu 
pod sa le Tmpaili decat cu echipajul, 
acea adunatura pestriia de barbopi? 
Odata pi-odata tot va trebui sa ma apez 
la casa mea. O fiica de guvernator e o 
partida buna. 5i nu exista o metoda mai 
buna de a captiga inima unei femei de¬ 
cat dansul. Danseaza cu o femeie pi-i 
vei captiga admiratia. Danseaza bine pi-i 
vei captiga inima. Dansul este la fel de 
simplu precum carmitui unei corabii. 

Un ochi ager pi degete Tndeajuns de ra- 
pide Tncat sa urmeze Tntocmai instruc- 
"tilJni^eSf^ei domnipoare sunt tot ceea 
■=rM?:?S!SDuie. Indemanarea este rasplatita 
cu o informatie pretioasa sau, poate, cu 
un cadou folositor oricarui pirat. O ca- 
mapa de matase ce nu stinghereste mip- 
carile poate Tnsemna diferenta dintre 
viata pi moarte Tntr-un duel. 

Bunicul, un om liniptit, Tmi spunea: 
„Teteo, ofera-i cadouri pi va fi a ta". Am 
Tmbracat-o Tn aur, i-am adus rubine pi 
i-am umplut degetele cu diamante. Tot 
ce-am scos de la ea a fost o informatie 
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Piratu’ lu* bunica! Hai maica la 
maaa ca se race^te ciorba!! 


Ce oameni, dom'le. Nu te-ar ISsa sS 
fii pirat nici de-ai naibii. Tre' sa fug. Un 
pirat flSmand e un pirat mort. Inainte $3 
plec, va anunf ca nava nu e singurul 
lucru dezvaluit ochilor vojtri. Duelurile 
se desfa^oara mtr-un decor decent 3D, 
dar cu o interacjiune scazuta. La fel sta 
treaba cu balurile $i vizitele repetate 
primite de guvernator ji/sau carciuma. 
Singurele momente cand avefi pujin 
mai mult control asupra situatiei sunt 
asediile ora^elor, momente m care 
Pirates! se transforma Tntr-un veritabil 
TBS cu o grafica nu prea pretenjioasa, 
privit de undeva de sus. In mod identic 
sunt realizate micile expedijii de recu- 
noa^tere sau de sapat dupa comori... 

Cu greu m-am lasat convins sa-mi 
parasesc corabia ^i sa schimb floreta cu 
0 penija, dar cineva trebuie sa va 
convinga sa mcercaji ?i voi viaja de 
pirat. E simpla, dar plina de satisfacfii. 
Mai ales cind in boxe rasuna muzica 
aia piratereasca, iar clinchetui sabiilor 
va aduce doi poliji^ti la u^a... 

■ cioLAIM 
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zibile cu ochiul liber. Imi place sa pri- 
vesc bataliile navale de aproape. Numai 
a^a imi pot admira nava Tn toata splen- 
doarea ei sau pot tremura de frica 
atunci cand vad tunurile adversarului 
mdreptate spre mine. Teama Tmi trece 
cand panzele corabiei vrajmape sunt 
sfa^iate de ghiulelele cu lant sau cand 
nipte omuleti de cafiva pixel i zboara 
peste bord. Un sfat pentru viitorii capi- 
tani. Mare atentie cum o atacaji deoa- 
rece Tn batalie nu sunteti pu^i cum da 
Dumnezeu, ci se pastreaza pozitiile din 
momentui initierii atacului. Sa Tncepefi 
0 batalie cu vant Tn prova e o grejeaia 
ce va poate costa viata. 


repetata la nesfar^it. Oi fi gre^it cu ceva, 
ia s-o mai dansez o data. La fel. Supa- 
rat, plec pe mare ^i-mi descarc nervii pe 
primul Sloop olandez ce-mi iese Tn cale. 
La Tntoarcere, fata, cu ochii Tn lacrimi, 
ma anunja ca logodnicul ei tocmai m-a 
provocat la duel. Il casapesc pe neno- 
rocit, ma pricopsesc cu un ochean 
(multumesc, domni^oara) ^i plec cu pof- 
tele nesatisfacute. Cu ocazia urmatoarei 
escale aflu cu stupoare ca doamna 
inimii mele a fost rapita de Capitanul 
Mendoza, fie iertat ca traie^te. Incalec 
pe punte ?i pornesc Tn cautarea infa- 
mului Mendoza. Dupa lungi peregri- 
nari, Mendoza sfar^e^te Tn burta unui 
rechin, iar eu ajung tanarul ginere al 
guvernatorului din Port Royal. Sa fie 
Tntr-un ceas bun! 


To^i pixelii sus! 


Tot ce ma Tnconjoara e creat la 
mare arta. Marea e mare, albastra, cu 
valuri molcome, cum o jtifi de la litoral 
Un batran calugar iezuit mi-a spus ca 
shader-ul este un lucru placut Tn 
ochii Domnului ^i ai gamerului ^i 
de aceea Sid Meier s-a Tntovara^it 
cu el. Pe mare pescaru^ii zboara, 
norii de furtuna plutesc 
amenintatori, iar cativa pejti, ni^te 
poligoane cu ochi, dau din coada 
fericifi de TntSlnirea cu piratul. PSnzele 
corabiei se umfia Tn vant, iar 
daca sunt foarte atent, pot 
observa un mic desen pe 
fanionul fregatei ce ma 
urmare^te. Un capitan antrenat 
va putea identifica u^or tipul 
navei care tocmai trece pe 
langa el, deoarece 
diferenfele sunt vi- 
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Ibny Hawk*s 
Underground S 

Cu placa pe garduri 


Diferenfele dintre primul al doilea joc 
al seriei sunt nesemnificative. Din p3- 
cate, n-am reu$it s3 joc prea mult din 
Tony Hawk's Underground, Tnsa am 
pierdut o groazS de timp cu degetele 
Tmbarligate pe tastatura m compania lui 
Tony Hawk's Pro Skater 4. M-am distrat 
de minune, msS curand am renunfat s3-l 
mai joc. Nu de alta, dar riscam s3 m3 
trezesc Tntr-o bun3 zi cu degetele para- 
lizate. Jocul, produs de Neversoft ?i 
excelent portat pe PC de c3tre cei de la 
Beenox, continu3 seria de succese pe 
care le-a Tnregistrat seria Tony Hawk 
de-a lungul timpului. jocul in sine nu 
reprezinta o evolutie faja de celelalte 
titiuri ale seriei, Tnsa prin gameplay-ul 
demenjial pe care T1 ofera reupepte sa fie 
la fel de distractiv. 



Mersul pe jos e pentru babe 


lalt Tntr-o competifie intitulata sugestiv 
World Destruction Tour. Eroul nostru 
pica, a^a cum era de ajteptat, Tn echipa 
lui Tony, Tnsa Tnainte de a intra Tn com- 
petitie va trebui sa-i demonstreze mare- 
lui campion ca ?tie meserie. tn acest 
sens, Tony i-a pus la dispozijie un pare 
special amenajat cu rampe, barne, un 
mic numar de obstacole improvizate ?i 
cativa dintre cei mai dovedid skateri pro- 
fesionijti ca sa-l ajute cu sfaturi preji- 
oase. Dupa acest antrenament, micul 
skater va porni Tn aventura viefii sale, 
aiaturi de vedete ca jesse James, Wee- 
Man, Steve „Steve-0" Glover pi mulji alfi 
periculopi. Inarmat cu o placa pi un spray 
cu vopsea, va teroriza capitalele lumii 
Tncercand sa captige cat mai multe 
puncte Tn favoarea propriei echipe, 
vandalizand domeniul public pi bagand 
groaza Tn pensionari. Lupta Tmpotriva 
unui nefericit imobilizat Tn scaunul cu 
rotile, vandalizarea statuilor pi salturile 
acrobatice peste cladiri sunt doar cateva 
dintre probele pe care va trebui sa le 
captige. Fanii seriei vor fi extrem de 
Tncantaji sa regaseasca modul clasic, Tn 
care jucatorului i se ofera pansa sa 
concureze contra-cronometru pe traseele 
din modul story sau pe Haiti reciclate din 
jocuri mai vechi ale seriei. Partea 
neplacuta este ca pentru a debloca 
trasee noi va trebui sa terminal o buna 
bucata din modul story. Pentru cei 
interesaji, jocul ofera pi un editor de 
niveluri, iar ca supliment vi se da 
posibilitatea sa creafi propriul personaj, 
caruia Ti vefi putea aplica propria 
Tnfatipare pi sa defilafi astfel pe harjile de 


multiplayer. Daca aveji ce arata, bine- 
Tnfeles: un ochi, o ureche, everything the 
body needs. 

Get ready to Rock! 

Din punct de vedere vizual, jocul 
arata destui de bine, producatorul folosind 
Tn acest sens acelapi engine grafic. Textu- 
rile nu sunt foarte detaliate, Tnsa locafiile 
excelent realizate nu va vor da ocazia sa 
observafi acest aspect, in schimb, coloana 
sonora este excelenta pi se asorteaza per¬ 
fect cu plimbatui pe garduri pi salturile de 
la un bloc la altul. Daca Tntr-adevar Frank 
Sinatra sau Johny Cash va fac probleme, 
puteji foarte bine sa leThchideji pliscul pi 
sa va vedefi de treaba. Cameplay-ul este, 
de asemenea, surprinzator de bun. 
Combo-urile pot fi executate upor dupa o 
scurta perioada de acomodare, Tnsa 
recomand folosirea unui gamepad Tn locul 
tastaturii daca vreti sa mai folosifi degetele 
la scris. in concluzie, THUC2 este un joc 
distractiv, numai bun sa va relaxaji Tntre 
doua examene sau sa va spargeji Tn figuri 
Tn fata amicilor, cu conditia sa folositi un 
gamepad. Skate on, dudes! 


■ KiMO 
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Story Mode alte bunat^i 

in modul story jucatorul intra Tn pie- 
lea unui tanar pi neliniptit skater de car- 
tier ocupat sa frece toata ziulica placajul 
prin parcuri. Nimic deosebit pana aici. 
intr-una din zile Tnsa, micul skater de 
ocazie este luat cu japea din fata blocu- 
lui de catre doi indivizi mascati. Aceptia 
TI arunca fara menajamente Tntr-o duba 
neagra ce demareaza imediat Tn tromba. 
Ajuns la destinatie, constata cu surprin- 
dere ca nu este singurul skater rapit. 
Surpriza capata proportii cand afla iden- 
titatea rapitorilor. Uau! EsteTnsupi marele 
Tony Hawk acompaniat de Jackass-ul 
Bam Margera! Cei doi adevarati pianu- 
iesc sa akatuiasca doua echipe de ska¬ 
teri pi sa concureze unui Tmpotriva celui- 



Mai sus! Mai sus! leeeeeee!!! 
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LEVEL Review 


Prince of Persia: 

XA/arrior \A/ithin 



Prin^ul s-a intors. 

A meritiat a^t;ept:area? 


Nu 5 tiu alfii cum sunt, clar eu canci ma 
ganclesc la noptile neclormite petrecute 
m compania unuia clintre cele mai bune 
jocuri ale anului trecut, mai ca-mi vine 
s3 pun mana pe CD-uri $i sS-l reinsta- 
lez. Prince of Persia: The Sands of Time 
a fosl si va ramane, prin standarclele pe 
care a reujiit sa le impuna, un titlu de 
referinta in istoria genului. A^a cum era 
de asteptat, Ubisoft a profitat de imen- 
sul sLicces de care s-a bucurat jocul in 


randul gamerilor de pretutindeni, anun- 
tand peste cateva luni ca m studiourile 
Ubisoft din Montreal se lucreaza intens 
la o continuare a aventurilor nazdrava- 
nului print. Lunile au trecut, iarna s-a 
asternut, iar cu prima ninsoare a sosit ?i 
mult a^teptatul joc. Prince of Persia: 
Warrior Within este, m |farsjt, aici.. Dar 
reu$e?te el s3 se ridice la inaltimea as- 
teptarilor? Cititi ^i bagati la cutie. 


Povestea printului 


Au trecut ani buni de cand printui 
si-a salvat tatal $i mtregul regat de crea- 
turile mtunericului pe care el ?nsu;ii le-a 
dezlantuit asupra omenirii prin distruge- 
rea clepsidrei ce adapostea Nisipurile 
Timpului. Sail cel putin a^a a crezut. 
Printui, care nu mai este tan3rul na.iv de 
altadata, este urmarit acum de Dabaka, 
o incarnare nemuritoare a Sorlii ce cauta 
razbunare, care nu se va opri decat in 
clipa Tn care Tl va ucide. Aroganta, 

umorul cu care ne-a 
obi^nuit $i visLirile de 
,, : glorie pe care le-a 

I ij avut odinioara au 

i ' disparut pentru a 

face loc disperarii si 
dorinlei de a 
supravietui cu orice 
pret. Insa Soarla a 
hotarat: Prinkil 
trebuie sa moara si 
nimic nu-l poate 
scapa de teribilul 

■ blestem ce s-a abalul 


trezeste 


a.supra lui. Ajutat de sfaturile unui 
batran misterios, el crede ca exisla, 
totusi, o solutie. Va trebui sa porneasca 
mtr-o avenlura plina de primejdii si 
mister spre Insula Timpului, locul in 
care au fost create Nisipurile, in spe- 
ranta ca va gasi o metoda tie a calatori 
inapoi in limp ca sa impiedice naslerea 
aceslora. Adanc ascuns in inima insulei 
bleslemale se afla Castelul Timpului, o 
forlareata ce adaposleste cele mai mari 
lemeri ale omenirii si 
T~ ! n locul in care spera 






Tarzan e mic copil 


Pe culoarele timpului 

Cam atat ar fi cle spus clespre Ijnia 
naraliva a jociilui, care de data aceasta 
cste al)ordata Tntr-o manieril mult mai 
matura. Este o poveste pe c;are cei care 
s-au atasat de vioiul si ncastamparalul 
print din The Sands of Time nu o vor 
mj^liifi'tnsa prea usor. Prinlul nu mai 
este preoc upat sa Tndroplc greselile pe 
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care le-a comis ?n naivitatea sa pros- 
teasca. Este un om rece, calit in zecile 
de razboaie pe care le-a purtat de-a 
lungul timpului si a carui singur5 grija 
este sa-si salveze propria piele, indife- 
rent de consecintele pe care actiunile 
sale le-ar putea avea asupra celor din 
jur,..jij;co^paratie cu The Sands of 
Time, povestea din Warrior Within este 
mult mai complexa, iar atmosfera mult 
mai intunecata. Minunata si straluci- 
toarea lume a celor O Mie S' Una De 
Nopti prin care se zbenguia nSzdrSva- 
nul print odinioara a fost data uitarii, 
locul ei fiind luat de o lume mai mtune- 
cata si mai violent3. PrintuI este nevoit 
din noLi sa calatoreasca in trecut, peri- 
Qada de timp ce contrasteaz3 puternic 
cJ prezentui peste care domnesc haosul 



si dezolarea. De-a lungul aventurilor 
sale prin timp, PrintuI se plimb3 Tnsa 
prin aceleasi locuri, indiferent ca este 
vorba de trecut sau de prezent. Diferen- 
tele dintre cele dou3 perioade sunt insa 
mai mult decat evidente. TrecutuI ne 
ofer3 imaginea unei lumi luminoase si 
pline de vegetatie, cu un Castel a c3rui 
arhitectur3 ni se dezvaluie in toat3 splen- 
doarea sa, dar nelipsit de Cardienii tri- 
misi de Imp3r3teasa Timpului in intam- 
pinarea oaspelilor nepoftiti. Lipseste 
insa Dahaka, pe care PrintuI va avea 
ins3 placerea sa-l intalneasc3 cu alte 
ocazii. In prezent, situatia sta „pu!.in" 
altfel. Nici vorb3 de cop3ceii, luminisu- 
rile si tufele prin care se zbenguia Prinlul 
in trecut. Castelul zace acum in ruine, cu 
peretii str3b3tuti de r3d3cinile copacilor, 
lighioane ce pandesc la tot pasul si un 
Dahaka neobosit care asleapl3 cu nerab- 
dare sa-i ia glanda Printului cu prima 
ocazie. 

Schimbari 

AlimentuI de baza a ramas lot apa, 
deoarece PrintuI isi recapata forlele 
consLimand apa din orice fanlana. 


jgheab sau izvor ce ii iese in cale. Unul 
dintre lucrurile care s-au schimbat ins3 
in mod semnificativ la Warrior Within 
este sistemul de salvare. De data aceasta 
v3 veti putea salva progresul ad3pandu- 
I pe Print din fiecare fantan3 inlalnit3 in 
cale si credeti-m3 cand v3 spun c3 aces- 
tea se gasesc in num3r suficient de mare. 
Cei care se a.steapt3 s3 reg3seasc3 pre- 
view-urile ce ofereau imagini ale prin¬ 
tului executand acrobafiile dificile din 
clipa LirmStoareisi pot pune pofta-n 
cui. Acestea nu mai exists, producStorul 
I3sandu-I de multe ori pe juc3tor s3 g3- 
seasc3 singur solufia, lucru care nu poa- 
te fi considerat un neajuns. Ce este sur- 
prinz3tor la Warrior Within este lipsa 
puzzle-urilor care s3 solicite cat de cat 
materia cenusie si care au reprezentat ];• 
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Print sa dep^seascS obstacolele mai 
dificile. Aceste mi^cari sunt extrem de 
folositoare si in toiul luptei. De exemplu, 
m timp ce alearga de-a lungul unui pere- 
te, eroul nostru poate reteza cu usurinja 
capetele inamicilor care Ti ies m cale. 


zolvani. Ei bine, in Warrior Within, 
puzzle-Lirile nu sunt nici pe departe la 
fel de solicitante. De cele mai multe ori, 
totui se rezuma la salturi peste capcane 
Tntesate cu tepi si un du-te vino prin 
labirinturile Castelului Timpului, exis- 
tand riscLil sa repetati trecerea printr-un 
nivel mtreg $i s3 Tntalniti aceleasi li- 
ghioane care va vor face zilele la fel de 
triple penlru simplul motiv ca ali ni- 
merit intr-o perioada de timp m care nu 
mai aveati ce cauta. Pe de alta parte, ele- 
mentele de platforma nu s-au schimbat 


Baietii de la Ubisofl au recunoscul 
ca sistemul de lupta nu a fost atat de 
reusit in The Sands of Time pe cat spe- 
rau ei ca va fi, apa ca au efectuat o serie 
de modificari majore. Prinful Ttsi poate 
ataca acum victimele din aproape orice 
pozitie, sarindu-le Tn spate, avand astfel 
posibilitatea s3-i felieze, s3-i decapiteze 
dup3 bunul plac, sa dea cu ei de toti 
peretii ;;i chiar sa-i foloseasca pe post de 
scut. Execufiile aplicate creaturilor ina- 
mice sunt si ele de o frumusete iesil3 
din comun, evi.scer3rile cu doua s3bii 
fiind la ordinea zilei. Lupta cu dou3 s3bii 
?i va da ocazia eroului nostru s3 folo¬ 
seasca scheme noi de lupta, plus c3 
acum are posibilitatea sa le ia piuitui 
du^manilor neprevaz3tori aruncand du- 
pa acejitia cu tot felul de obiecte, care 


E fo<irte simplu. Sar m tepi si ma agat de 
ghilotina 

unul dintre ingredientele ce au fScut din 
The Sands of Time un joc atat de capti- 
vant. Tin minte si acum orele petrecute 
In fata monitorului „admirand" un puz¬ 
zle care la prima vedere p3rea imposibil 
de rezolvat .si sentimentui de satisfactie 
care ma cuprindea in clipa-n care il re- 


pidin si te las fara pantaloni 


prca mult si bine au f3cut. Producatorul 
a acordat o atenfie deosebila puterilor 
ezoterice, repertoriul de acrobatii imbo- 
gatindu-se cu o serie de 
misc3ri demne de invidia 
oric3rui gimnast. Strapunge- 
rea unei cortine cu sabia si 
coborarea in siguranta de-a 
^ lungul acesteia sau alergatui 

de-a lungul unui perete aju- 
R tat de-o franghie descriind 

r prin deplasare un arc de 

cere sunt doar doua dintre 
acrobatii le ce il ajut3 pe 


Veniti de luati lumina! 


mai de care mai ascutite. PrintuI se poate 
cat3ra pe umerii unui golem de saple 
metri m3ltime si insista cu lovituri pu- 
ternice aplicate in ceafa, singurul punct 
sensibil al acestora in afar3 de gleznele 
neprotejate de armura altfel impenetra- 
bil3. Majoritatea inamicilor, inclusiv 
bosii, nu se remarc3 prin inteligenta. Fie 
ca intalniti femei asasini, fie ca dati 
peste lighioane inaripate, acestia nu v3 


De pe lustra te descurci singui 
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Cainturind pe-o sfoar.i 


vor |june probloine cleosebile, cleoorece 
fiecare dintie t'i executa atacurile inti-o 
aiuimita orcline. Acest aspocl Ti face 
extrem do previzibili contribuie, do 
multe ori, la lichidarea rapida a acesto- 
ra. La nevoie, eroul noslrii poale da tiin- 
piil Tnapoi pentru a reveni mtr-un mo¬ 
ment in care s-a aflat in afara razei de 


acfiune a inamicilor si sa remcerce 
atacul sail sa repete trecerea peste un 
obstacol in cazul iinui e^ec. 


From Ubi, with love 


Engine-Ill grafic este acelasi, fnsa 
Tmbunatatirile ce i-au fost adiise va vor da 
ocazia sd admirati medii mai vaste, mai 
frumoase, mai detaliate si mai imersive. 
Coloana sonora este antrenanta, Tnsa 
ritmurile de rock cu care se laiida Warrior 
Within pot devcni plictisitoare dupa o 
vreme. Voice acting-iil este bine realizat, 
cu exceplia Printului, care da impresia ca 
vrea sa-i taie cat mai repede interlocu- 
torului macaroana ca sa-si treaca o noua 
victima in agenda. Jocul mi s-ar fi parut cu 
siguranta mult mai atractiv daca n-ar fi 
existal cele cateva bug-uri mari cat o zi de 
post care au fost cat pe ce sa-mi intrerupa 
definitiv aventurile: obstacole ce apar si 
dispar ca prin minune la a patra incarcare 
sau bosi de nivel care intepenesc brusc, 
devenind imuni la atacuri. RestuI 

minore, insa sunt multe si 
ijante deoarece, alaturi de porasta 
ionare a camerei Tn momente cheie, 
darul sa afecteze game-play-ul in mare 
mdsura. Prince of Persia: Warrior Within 
se |joate dovedi a fi o alegere bund daca 
joc de acliune in toata 
, r u londitia sa nu vd 
lovili de problemele mai sus aminlile. 

ca un intri'g, noua gaselnila a 
sludiourilor LIbisoft din Montreal I’Sk' net 
inferioara bijuteriei numila The Sands of 
Time. Asadar, a meritat asteptarea sau niP 
■ KilVia 
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Men of Valor 


Vietinam egal cool 



"A 




S-au tmprietenit pe loc 


Deja mcepe sa fie din ce m ce mai clar! 
Este o invazie in toata regula a jocurilor 
inspirate de r3zboiul din Vietnam, 
pornite pe urmele celor cu minunatul 
WW2. 5i de aceastS dat3 e^ti soldat 
american trimis Tn Vietnam sa-pi 
serveasca patria. Numele tSu este Dean 
Shepard ^i e^ti un cetatean de culoare 
proaspat inrolat m marina. Ce caufi m 
Vietnam nu prea Tnfelegi. La un mo¬ 
ment dat, un vietnamez chiar te 
mtreaba de ce lupfi pentru o tar3 care 
nici nu vrea s3 te accepte ca cetSfean 
cu drepturi depline. Mai mult decit 
atat, te treze^ti ^i cu fratele tSu mai mic 
pe cap, care nu a avut altceva mai bun 
decat sa se lase de $coal3 la 18 
s3 vin3 s3 lupte m Vietnam. La 
contribuie ^i 

documentar prezentate Tntre misiuni sau 
corespondenfa mtrefinuta cu cei de 
acasa. 


cateodata scopul tSu este s3 
semnalizezi un obiectiv cu grenada 
fumigen3 pentru suportui aerian. In 
Men of Valor camarazii tSi nu pot fi 
omorafi, poate de asta sunt atat relaxafi 
pi nu le pass c3 dupmanul trece pe 
langa ei ca pe bulevard. Cu toate ca un 
coleg de unitate nu poate fi eliminat 
complet de inamic, el este scos 
temporar din schemS, adicS primepte o 
eliminare de vreo douS minute m care 
stS mtins pe jos pi se vaita, dupS care se 
ridica pi continuS sa facS ce fScea pi 
Tnainte. Adica nimic. Se pare cS Al-ul 
Tpi dS seama ca-pi consumS timpul (cS 
munitie are) degeaba pe spinarea lor, 
apa c3 tu devii finta lor preferata, 
indiferent de situafie. In acest fel se 
ajunge la unele situafii de-a dreptui 
hilare, Tn care vietnamezii pi colegii tSi 
de echipS se ignorS reciproc, iar tu te 
trezepti cu tofi pe cap. PanS spre 
sfarpitui jocului asta nu ar fi o 
problems, deoarece Al-ul este de-a 


□e trei ori degeaba 


5i m Men of Valor faci parte dintr-o 
unitate pi, la fel ca Tn ShellShock, 
camarazii t3i sunt doar nipte figuranfi, 
pe care nu te poji baza pi care au fost 
trimipi cu tine s3 te sacaie la cap pi s3 se 
joace pi ei prin jungiS cu arma din 
dotare. Excepfie fac situafiile m care 
scenariul presupune ca ei sS-^i asigure 
acoperirea sau s3 elimine un buncSr, o 
mitraliera sau alt obiectiv. Aceste cazuri 
sunt rare oricum, de obicei tu te ocupi 
pi de aceste treburi. De asemenea. 


Poate ascund arme neconventionaie 


O pezatoare ca-ntre soldati 
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La trei, da? 



ScaldatuI interzis! 


dreptui penibil Tn tot ceea ce face. Nu 
folosepte decorul pentru a se pozifiona 
favorabil, trage aiurea sau sta efectiv Tn 
fata ta pi te prive^te duios Tn ochi. Te 
simti de parcS ai fi Tntr-un poligon de tir 
ji prin fafa ta tree ni^te rafujte galbene 
sau alte animalute folosite pe post de 
tints. Cu o simplS combinatie de zoom- 
strafe, Al-ul este bagat Tn ceafa, unul 
cate unul eliminat. Am spus panS spre 
sfarjit deoarece Tn ultima operatiune Tti 
va da ceva mai multS bStaie de cap. Nu 
mai fuge spre tine ca apucatu', acum se 
pozitioneazS strategic ?i trage de la 
distanta mult mai precis, tn una dintre 
misiuni, Tn care trebuie sS te Tntorci Tn 
bazS ^i sS mergi pe cursul unui rSu, 
soldatii vietnamezi stau camuflafi Tn 
jungla ^i Tti taxeaza orice mi^care 
gre^ita. Pentru aceastS misiune este 
nevoie doar de rSbdare pentru c3 dupS 
ce te-ai obi^nuit s3 rezoivi totui rapid, 
aici te vei deplasa Tncet pe partea stangS 
a raului ?i va trebui s3 tinte^ti rapid pi 
foarte precis. Ar fi bine s3 Tncepi 
misiunea cu viafS maximS deoarece nu 
prea ai cum s3 te refaci. tn Men of Valor 
viata Tti scade Tn dou3 feluri. O parte 
din viata pierdutS poate fi ref3cut3 
imediat prin bandajare pi oprirea 
sangerSrii, iar restui cu ajutorul truselor 
medicale pi al butelcufelor cu ap3 gSsite 
la cei morti. Tot la ei mai gSsepti 
munitie pi arme. BineTnteles c3 avem Tn 
dotare armament specific perioadei, iar 
printre cele mai cunoscute nume ar fi 
RPD, Ml 4, Ml 6, AK47, M79 sau M60. 

Din jungla la palat: 

tn afara stagiului de pregStire pe 
care Tl faci la TnceputuI jocului, MOV 
are Tn total 12 misiuni, grupate Tn patru 
operatiuni. tn mare parte actiunea se 
desf3poar3 prin jungla pi pe dealurile 
vietnameze, Tns3 sunt pi misiuni Tn care 


te lupti prin ruinele orapelor sau elimini 
fortele inamice care controlau palatul. 
Pe parcursul fieeSrei misiuni ai mai 
multe obiective pe care trebuie s3 le 
Tndeplinepti. Va trebui s3 distrugi 
tancuri, depozite de armament, s3 
cucerepti obiective, s3 rezipti atacurilor 
inamice, s3 salvezi o echip3 de filmare 
sau pur pi simplu s3 ajungi cu bine Tntr-un 
anume punct. Din p3cate, nu te poti 
abate deloc de la traseui stabilit, peste 
tot fiind un obstacol care s3 te 
Tmpiedice s3 Tncerci alt3 variants. De 
asemenea, Tn MOV totui este fScut din 
ofel armat pi pe deasupra mai este pi 
lipit de ceva. Cu orice ai trage nu poti 
mipca nici mScar o sticiS din loc pi nu 
poti sparge nici o fereastrS. FaptuI c3 un 
glont nu poate trece printre dou3 bete 
de trestie sau c3 fISeSrile aruncate de un 
tanc vietnamez nu rSzbat printre nipte 
fiare vechi este cSt se poate de nerealist. 
In rest, Tn Men of Valor sunt o grSmadS 
de efecte speciale bine realizate, mai 
ales Tn a doua jumState a jocului, care 
reupesc s3 creeze o atmosferS specifics 
unui teatru de rSzboi. Ar mai fi de spus 
c3 pentru Men of Valor, cei de la 2015 
au avut la dispozitie engine-ul Unreal 2. 
De coloana sonorS s-a ocupat Inon Zur, 
care Tn trecut a primit chiar pi cateva 
premii pentru muzica din jocuri ca 
Baldur's Cate II: Throne of Bhaal sau 
SOCOM II: U.S. Navy Seals. Pentru 
partea de multiplayer avem la dispozitie 
16 hStti pi pase moduri de a ne pune 
mSiestria la Tncercare Tn LAN sau pe 
serverele gSsite pe net. Partea bunS la 
multiplayer este c3 poti juca pi cu 


soldati din armata vietnamezS. Asta apa 
doar, pentru putinS diversitate. 

sons Tn SDOa 

In 2004, 2015 a lansat un joc care 
nu se poate compara la nici un capitol 
cu alte FPS-uri apSrute pi aici nu m3 re¬ 
fer doar la coperta acestui numSr sau la 
jocul de copertS din luna mai. Pe ISngS 
asta, deja Vietnamul dSuneazS grav 
sSnStStii, iar explicafia pe care o gSsesc 
pentru atacul jocurilor care TncearcS s3 
ne prezinte ororile acestui rSzboi sunS 
prea tare a teoria conspiratiei, apa c3 o 
tin pentru mine. 

■ Rzarect:ha 
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Cine-a pus mina-n drum / 
Ala n-a f ost; om nebun 


Ei da, avantui patriotic cu care Tncepe 
^ fiecare articol din aceasta rubrica se 
regSsejte $i in prezentarea acestui nou 
^^oc full. Napadit de amintiri, visand la 
' ^^remurile cand stateam toti inghesuifi in 
K'shu era singurul care mai 
pifirc^a noptile la doua calculatoare 
distanta. de mine (nu ca acum, cand nu 
am loc de Uiti „tinerii" S^tia cu noptile 
lor albe cu tot)^mi-am mdreptat 
pointer-ul mausului ?i Tntreaga mea 
atentie asupra arhivei in care Tmi tin eu 
articolele. „Red Faction", asta cautam, 
review-ul meu scris... ia sa v3d... taman 
pe 1 I februarie 2001 . Ce tanar ^i 
frumos cram! 


eu mints). Ei bine, Red Fuction-ul se 
pare ca a schimbat cat de cat situatia. 
Un succes fulminant pe PlayStation2, 
review-uri ce descriu un fenomen simi¬ 
lar cu ceea ce a fast Half-Lite-ul pe PC. 
Dar avand tn vedere faptui cS pe PC 
exists a concurenta mai mult decat 
acerbS m ceea ce privesfte shooterele, 
mtrebarea care se pune este dacS Red 
Faction reu$e.ste sau nu sa se ridice 
deasupra concurentei." 

Ce vremuri, dom'le! Visam pe 
vremea aia sa fi trecut prin Doom 3, 
Half-Life 2 ji prima sesiune de 
examene? In nici un caz... Dar sa 
revenim la oile noastre ^i la FPS-ul 
ro.siatic pe care avefi de acum ocazia 
sa-l incercafi ftra sa avefi con^liinja 
patata. Cei care au posibilitatea sa 
regaseasc3 respectivul review intr-unul 
dintre vechile numele ale revistei vor 
observa cu siguranta nota, precum §i 
concluziile pe care le-am tras la starlit. 

E grav! Aparent, nu am fost foarte 
multumit de joc. Lucru ciudat faima 
asta, se pare ca dupa trei ani numele de 
Red Faction s-a imprimat adanc m me- 
moria mea ji am fost mai mult decat 
fericit sa-l vad b3gat m revist3. 5i 
atunci? Ce s-a schimbat? Am refnceput 
jocul acum cateva seri, dupa un 
maraton Half-Life 2 care a culminal cu 


„Ev()lulia }>enului EPS pe PC a fost 
nauciloare. Chiar daca nu a fost unul 
dintre primele genuri aparute, a devenit 
cu siguranta unul dintre cele mai 
apreciate $i cautate... o data cu aparitia 
Doom-ului, desigur. DacS ne mutSm 
tnsS privirea asupra consolelor (da, are 
cu articolul $i jocul de fa(S), 
cu usurintS faptui cS genu! 
este atat de bine reprezentat. Ba 
chiar mai mult, FPS-ul nu prea si-a ISsat 
amprenta asupra consolelor (tn afara 
unor jocuri din seria 007... din cate (in 


O fi autobuzul 
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Facem schimb? 


ni^te ore m Counter-Strike: Source. 
Surprinzator, la varsta lui. Reel Faction 
nil m-a fug3rit din fata monitorului. En- 
gine-ul grafic al celor de la Volition, 
alaturi de talentui lor m recrearea unei 
anumite atmosfere (v3 amintesc c3 
respective sunt responsabili ji pentru 
Summonet, un joc fin ^i de mare clas3) 
fac din Red Faction un FPS ce poate fi 
jucat §i ast3zi. Evident, nu v3 a^teptati la 
o revelatie, dar fifi siguri c3 o s3 mearg3 
mai bine decat orice joc pe care Tl aveti 
in acest moment pe hdd. 

Asadar, despre ce e vorba in Red 
Faction? Personajul principal al jocului, 
tan3rul ?! aparent nelini^titul Parker, se 
treze^te in mijiocul unei dileme 
existentiale. Cine, ce, cum, unde ^i mai 
ales de ce?! Pentru a-si limpezi mintile, 
baiatui nostru decide s3 opteze pentru o 
mic3 sesiune de recreare in minele din 
Marte, b3nuind c3 intre doua lovituri de 
tarn3cop va putea medita la sensurile 
ascunse ale vietii. Evident, in viitor 
minele sunt un fel de complex 
recreational, un B3ile Herculane 
combinat cu un pare de distractie. 
Surpriz3, fraiere! Acolo se munceste! 
Bucur3-te, Miroane! Viitorul e la fel! S' 
uite ajia Parker al nostru se trezeste 
transformat dintr-un tanar filozof intr-un 
Sclav din ce in ce mai bStran. Munca e 
multa, garzile sunt rele !;i mai circul3 si 
un microb care ii omoara toti prietenii. 
Din fericire, se pune de o miscare de 
|•ezistent3 care se trezeste la viat3 fix la 
timp s3 intri .si tu, juc3torul, in hor3. 
Cum e si viata asla... Acum dou3 
minute te dadeai de ceasul mortii s3-ti 
faci norma la larn3cop ^i acum esti cu 
ditamai arsenalul dupa tine, tugind spre 
libertate. Frumos, speianta moare ul¬ 
tima! 

Una dintre marile atractii ale 
jocului, mult laudate pe vremea aia, a 
tost engine-ul Geo-Mod care v3 
permite, nici mai mult, nici mai putin, 
s3 va faceti drum prin min3 dup3 cum 
v3 taie capul. Pe scurt, engine-ul v3 d3 


posibilitatea s3 distrugeji peretii, 
oferindu-v3 astfel o altemativ3 viabil3 
pentru orice u?3 care se inc3pataneaz3 
s3 nu se deschid3. Evident, exists perefi 
si perefi, unii mai ^meeberi decat altii, 
precLim ^i o cantitate Iimitat3 de 
explozibili 5i rachete, cu care sa 
dSramati camera. Ideea este insa una 
excelentS, iar punerea sa in practicS un 
fel de terapie pentru toti jucatorii care 
s-au simtit nu o dat3 frustrati de usile 
care refuzau s3 se desebida in fata lor in 
celelalte jocuri. Engine-ul din spatele 
jocului mai are alte cateva surprize 
pIScute. Remarc aici efectui obtinut 
atunci cand te superi pe un geam si-i 
tratezi cu niste gloante. Un efect 
asem3n3tor cu cel pe care-1 intalnim si 
in Half-Life 2 de acum si pe care nu 
l-am intalnit de prea multe ori in jocuri. 
De asemenea, unele arme au o serie de 
„abilit3ti" de-a dreptui drSgute, cum ar 
fi beat-vision-ul de pe racbetS. Pe restui 
v3 las s3 le descoperiti si singuri... 


•Jos, jos, in mina jos, 
intunericul e gros 

Red Faction nu este un joc perfect, 
sunt primul care recunosc asta (beb, am 
scris-o si in review-ul original), ins3 este 
un FPS antrenant care si-a pSstrat 
farmecul si dup3 trei ani de la lansare. 
L-a urmat un Red Faction 2, destui de 
diferit, pe care s-ar putea s3 am ocazia 
s3 il prezint ceva mai incolo, asa c3 nu 
pot spune mai mult. 

Of, era cat pe ce s3 uit... Red 
Faction, la momentui lansSrii, avea unul 
dintre cele mai interesante module de 
multiplayer disponibile. SurprinzStor, 
cand am incercat s3 v3d dac3 mai exists 
vreun server de Red Faction la ora 
actuals, m-am trezit cu o lists intreagS 
de servere pline cu oameni care incS isi 
mai dau omorul in multiplayer. Asa cS 
dupS ce terminati campania de single 
player, aruncati o privire si peste 
multiplayer. S-ar putea sS vS placS 
destui de mult. 

■ Mitza 
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Pur simplu mai mult: 


anunUit GTA; San Andreas, intrebarea 
care a persistat Tn mintile jucatorilor 
pana la lansarea sa a tost una si aceeasi: 
CLiin si daca vor reu^i cei do la Rockstar 
sa ridice din nou stacheta. 


ora^ele in care s-au desta^urat jocurile 
anterioare, plus o bucata mare de peisa 
rural mtre cele trei ora^e, au facut ca 
jucatorul sa aibil arum la dispo;ritie nu 
un oras, ci un intreg stat. 

Daca Vice City a fosi 
'80, la margined 
Atlantic, mtr-o 
parca desprinsd 
Vice, San Andn 
'— ■ in mijiocul anil 
lumea mult ma 


Grand Theft Auto, o serie ce a pornit 
cuminte, cu doua jocuri 2D, care au 
dobandit o faima relativa, si a ajuns 
probabil unul dinire cele mai cunoscute 
5 i controversate litiuri lansate vreodata. 
„Vinovat" pentru aceasla iransformare 
este cel de-al Ireilea jr)C 
din serie care, o data t u 
Irecerea un engine 
8D si 

un 

de 

cu mintea 

;lud) GranrI PISHBE 


,'as ne arunca 


intunecatS i 
razboaielor dintre gaslile de 
cartier. Per total, atmosfera 
din San Andreas m-a frapal i 
incomparabil mai grea, dura 
^i pesimista decat cea din 


la cap, se 
Theft Auto mseamn; 


scandaluri, acuzalii ?i 
foarte mulla publicitale 
negativa. Pentru restui, 

GTA (III) a insemnat un 
moment de cotitura tn lnce|nitul 
industria jocurilor. Cu 
un gameplay care a marr at o revoluti 
in domeniu, GTA ramane unul dintre 
cele mai copiate joc uri lansate 
vreodata. Mecanicile din spatele 
oxc elentului sau gameplay sc- regascs 
tn majoritalea jocurilor de azi care vc 
sa ofere o libertate dusa la extrem. 
l-vident, nimeni nu a rc'usit sa intrc'ac; 
originakil la acest capitol, iar in 
momentui tn care (c'i do la Rockstar t 


\/it:iu5, Alt:ius, Fortius 


Prima mi.scare gandita de Lii 
(ei de la Rockstar a fost sa faca 

un joc |jur si simplu mai mare. I_ 

Si, dupa cum ai citit tn toate 
preview-Lirile si dupa cum tli confirm e 
ac iim, au reusit. Trei ditamai orasele 
(Los Santos, San Fierro si Las Venturas), 
ficx are aproximativ la fel de marc ca 


.(Iar mai tarziu totui diM 


Vice City. Tu esti Caii „CJ" lohnson 
care, dupa primirea vestii morlii mamei 
sale, se tntoarce tn cartier si lasa tn 
urmil cinci ani de viata linistita tn 
Liberty City. C| se reintainc'ste cu vechii 
prieteni din gasc a sa, condusa acum dc' 
fratele sau si, tncc'tui cu inc etui, revine 















Polifistii nil sunt Tntotdenuna bnietii buni 


Atmosfera ma indeamna la drumetie 

problemele pe care Ic implica asla. 

1ii general, strui lura jociilui oste 
aceeasi ca !>i Tn ultimele cloud GTA-uri... 
Misiunilo siinl slruc lurate asemanalor, 
poti iirma firul povcstii sau poll sa 
aborclezi jocul clupa cum le laie capul. 
Una clintre rele mai impoitantc arlitii ?n 
ceea ce prive^te misiunile este 
posibilitatea clc' a jefui c asele. Ai nevoie 
cle mluneric, cle o camioneta 
mc apatoare $i dc‘ o casa din care sa ai 
ce lua. Slilul do joc se Iransl'orma din 
momentui in c are intri in casa 
respective Tnlr-unul asemanalor celui 
intalnil in Manhunt, hi rest, misiuni 
secLindare cal cuprinde, posibilitatea de 
a juca biliard, baschet, de a te arunc a 
cu parasuta... in fine, o variafie 
incredibila de optiuni care ar da dureri 
di' cap oricarui pasional al cil'relor. 

Tnsa cea mai importantd schimbare, 
tn opinia mea, este introducerea 
elemenlelor de RPG in San Andreas. 
Daca in jocurile anierioart' faplul ca iti 
puteai schimba hainele nu coniribuia 
decat la teslarea sim(ului tau esletir, aici 
felul in care arali influenleaza diri^ct 
modul in care esti tratat. Po|i opia sa 
tragi de fiare, s3 te faci cat casa si sa-!i 
impresionezi amicii si k'lni'ile de pe 
strada. Sau poM sa le infigi in primul 
I'asl-food, sa-li comanzi cateva pizza si 
sa le ingrasi ca un pore, lli poti 


Aan.in! Si eu to urasc! 


modifica 
freza, 
garderoba 
(pana la cele 
mai mici 
amanunte), 
te poti tatua 

etc. insa mai important este ca daca te 
antrenezi in sala de forta, vei avea mai 
multa pulere alunci cand vei lovi cu 
pumnii si vei putea alerga mai mult. 
Asia este valabil peniru apro.ipe oric e 
actiune pe care o poti intreprinde in 
San Andreas. Daca esti pasional de 
masini, skill-ul de c ondus iti va creste 
c u cat folososti mai mull masinile. La tel 
si cu motociclelele sau bicicleteli'. Le 
vei putea c cintrola din ce in (e mai 
usor, nu iti vor mai scapa de sub mana 
asa de repede c'tc. Asia se Tnlampla si in 
cazul armelor: cu cat le Iblosesti mai 
mult, cu atat le vei folosi mai bine. E.sle 
com|)arabil cu, sa zicem, sislemul din 
Morrowind unde, cu cal loloseai mai 
^ des o .sabie, cu atat mai mult damage 
provocai cu tipul respecti\’ de arma. 
Luptele hand to hand au lost si ele 
modificate puternic, jucatorul avand 
ai urn posibilitatea de a folosi mai mulle 
tipuri de atac (invatale in prealabil in 
sala de forta) sau blocare. 

Ca o alia dovada a liberteiii de care 
le bucuri in joc, ai posibilitatea de a-ti 
modifica masina, iar optiunile pe c are 
le ai la dispozitie m-au facut pentru o 
clipa sa i hicolesc in barba „Care NFS 
Unrlergrounrlf". 

□e t:oat:e pent:ru toti 

Grand Theft Auto: San Andreas este 
un joc gandit sa le lina oi upal 
saplamani intregi. Volumul de optiuni si 
atenlia cu c are a lost tratat fiecare 


detaliu sunt o dovada de nelagaduil a 
profesionalismului si «"> taicntului color 
de la Ro( kstar. Din pacale, o data cu 
i restorea in volum a „ofertei", au 
( rose III si (erinlele harrlware. Care, 
evident, in cazul PS2-ului sunt limitale,’ 
de unde rezulte cateodata o cadere a 
frame rale-ului. Trebuie sa adui: aminte 
aici de faptui ca, desi engine-ul grafic 
folosit este acelasi, San Andreas arata 
simjilor mai bine decat jocurile 
preccdenle. Nu este cel mai frumos joc 
lansal pentru PS2, dar respectele mele 
celor de la Rockslar peniru ca au reusil 
se „mulge" batrenul engine pane la 
ultima piceiure. 

Concluzionand, San Andreas 
reusesle imposibilul si devine de acum 
inainte jocul ck- referinia din seria 
Grand Theft Auto. Un joc imens, nu 
fare problemo, dar care reu.sesle sa te 
surprinda in alalea modul i incal Ti vei 
ierta loate minusurile. Ma inclin in fata 
balranului PS2, dar recunosc ca de abia 
aslepi sa a|)ara versiunea de PC t a sa 
gust din plin minunalia asla de joc. 

■ Mitza 
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coinboiirilor tiind tkwre la iireche. Tot 
ce aveti de facut este sa apasati butoiuil 
stanga pentrii a para loviturile si biito- 
luil dreapta (do pieferat in combinatie 
cLi stick-Lil stang) pentru a lovi adversa- 
riil CLI piimnii In diverse zone ale cor- 
pului ca sa-l doborati. Loviturile Fnca- 
sate pot li la tel de periculoase, Riddick 
pierzandu-^i echilibrul in clipa in care 
este lovit, Tnsa de cele mai imilte ori isi 
va reveni iniediat pentru a contraataca 
CLI lovitLiri mortale. Situatia se scbinibA 
cand LiiiLil dintre detinuti scoate sisLil si 
sare sa-i taie beregata prinuiliii amator 
de cai verzi pe pereti. Pentru a intrunta 
astfel de adversari, Riddick trebuie sa se 
pregateasca din timp, CLimparand, in 
schimbul banilor primiti de pe Lirnia 
luptelor castigate in ringul incbisorii, 
CLitite si alte arnie mai mult sau mai pu- 
tin contondente de la diversii „comerci- 



anti" care-si otera serviciile pe la col- 
turi. Tot de la acestia pot li cumpiirate 
otravLiri sau manete, extrem de necesare 
pentru a descliide Irape de acces, si 
pacbete de ligari ce deblocheaza acce- 
SLil la o serie de artvvork-uri si imagini 
din lilmele seriei, care vor fi disponibile, 
ulterior, din meniul principal al jocului. 
Conversatiile cu ceilalti detinuti sunt 
foarte importante, deoarece acestia pot 
de{ine intormatii prelioase ce-l pot ajuta 
pe eroLil nostru sa gaseasca drumul spre 
spatioport. Pentru a le obtine, Riddick 
trel)Liie sii-si plateasca interloculorii sau 
sa indeplineasca |)entru acestia o serie 
de misiuni ce implica, de cele mai mul- 
te ori, iLH Liperarea unoi obiec le. Pe ma- 
siira ce va avansa spre alte niveluri ale 
incbisorii, adversarii care ii vor iesi in 
inlampinare vor ii nu doar mai pericu- 
losi, ci si m^ii numerosi. Pentru a-i re¬ 
duce la t.lcere, Riddick va putea conta 
pe ajLitorul unor puscoace de nadejde 
sau al Linui pistol cu trancbilizante, iar 
la Lin moment dat va avea la dispoziHe 
Lin mecb, a carui pLitere de ioi' trans- 
forma luptele impotriva adversari lor 
Limani in veritabile bai de sange. Insa la 


tel ca in Splinter Cell, confruntarile cu 
ad\ersari greu sau imposibil de invins 
pot fi foarte usor evitate. De la adapos- 
tul intLinericLilui care pentiLi el nu este o 
problema, Riddick se poate strecura cu 
LiSLirinta in spatele inamicilor si ii poate 
elimina in liniste SLicindu-le gaturile. Al-ul 
inamic nu se ridica insa la iniiltimea 
asteptarilor. Au existat momente in ca¬ 
re, dupa ce am eliminat un gardian care 
traversa un culoar im aluit in bezna, 
colegii acestLiia au trecut peste el L'tic’i 
a-l vedea, cbiar si cu lanternele aprinse. 
Astfel de momente vor trece insci 
neobservate, adversarii caLitand, de cele 
mai multe ori, sa-l scoat^’i pe Riddick de 
la adapost si sa cbeme imediat intariri. 




Dacti mai intinzi mana, ti-o bag iindeva! 


ast:a nu e t:ot: 

Tbe Chronicles of Riddick: Escape 
from butcber Bay este, fara doar si poa¬ 
te, cel mai aratos joc de consola. Atmo- 
sfera intunecata cu care-1 intiVnpina pe 
Riddick incbisoarea de maxima securi- 
tate este incredil)il de bine creata, |k’- 
retii plini de grafitti, celulele mizerabile 
cu wc-Liri si cbiuvete la fel de jegoase 
i reand impresia ca intr-adevar suntLii 
acolo. Level designul este, de asemi'- 
nea, c'xcelent, zonele descbise c'xplo- 
rarii fiind suficient de vaste si ofera mo¬ 
duli diverse prin care puteti aduce la 
indi'plinire anumite misiuni. Ti'xturile 
de pe obiecte sunt foarte bine ri'alizate. 


CLilorile metalice si texturile ruginii adu- 
cand un pkis de raceakl atmosferei. Re- 
zolutia texturilor este mica, insa ilumi- 
narea excelent.l face ca acest lucru sa 
treaca neobservat. Cei de la Starbreeze 
au folosit in acest sens tebnologia Nor¬ 
mal Mapping ce confera mediului de 
joc Lin realism fara precedent intr-un joc 
de console. Personajele sunt la fel de 
bine realizate din punct de vedere vi- 
ZLial. Ele sunt foarte realiste, iar expre- 
siile faciale le exprima perfect starea de 
spirit. Pe partea de SLinet jocul sta si mai 
bine. Vin Diesel il interpreteaza magis¬ 
tral pe Riddick, iar in alte roluri veti 
recLinoaste cli usurinta vocile unor mi¬ 
me cu rezonanta din industria de film 
americana precLim Ron Perlman, Cole 
Hauser, Michael Rooker si pe cea a 
.starului hip-hop Xzibit. 

Concluzia nu poate fi 
decat una... 

Escape from Butcher Bay este, spre 
deosebire de multi alti reprezentanli ai 
genului, Lin EPS excelent pe care multi 
dintre voi nu-l vor uita niciodata. Ra- 
mane de vazut acum daca versiiinea 
pentru PC a jocului ne va oferi acelasi 
gameplay demential cli care acesta se 
mandri'ste pe Xl)ox. Un lucru este c ert: 
va Lirma. 

■ KiMa 
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Colin McRae 


Un driving-sim este C05- 
marul (dupa shooter-e) oricarui 
nou-venit in lumea consolelor 
portabile. Automobilul (sau 
motorul) este greu de controlat 
(am jucat MotoGP pe N-Gage 
am dezvoltat o relafie pro¬ 
funda cu zidurile), lipsesc 
chestiile de finefe, altfel spus, 
nu sunt ni^te jocuri pe care sa 
le faci cadou unui prieten care 
are probleme cu netvii. Colin 
McRae 2005 este excepfia care 
intare^te regula. Am fost sur- 
prins de ujurinfa cu care 
marina poate fi controlata fara 
ca sentimentui de arcade sa 
capete dimensiuni epice. 

Dupa cum bine ^tifi, seria 
Colin McRae s-a remarcat in 


primul rand prin realism 
(uneori ujor exagerat... real, 
real, da sa ^tim $1 noi sa-l 
jucam), iar mai apoi printr-un 
engine grafic pe care-1 scofi la 
aer doar duminica, sa te vada 
lumea cu el. Ei bine, de^i 
eram plin de Tndoieli, por- 
tarea pe N-Gage nu a adus 
dupa sine pierderea calitafii. 
CMR 2005 se situeaza Tn 
varful piramidei (ce-i drept, 
nu prea am avut ca termeni 
de comparajie decat MotoGP 
5 i alte cateva driving-sim-uri 
pe GBA) de unde ne prive^te 
cu mila, imbracat m cea mai 
frumoasa haina pe care a 
vazut-o vreodata LCD-ul unui 
N-Gage. Am zis. 


ProducStor ldeaworks3D 
Distribuitor Codemasters 

Calitate ★ ★ ★ ★ ★ 


Hack and Slash pentru o 
platforma mobila. Fiind un 
mare fan al lui LoTR - Return 
of the King (pentru GBA), am 
sarit Tn sus la aflarea ve^tii ca pi 
N-Gage-ul va fi miluit cu un 
H&S numai al lui. De obicei, 
la capitolul consola mobila, 
acest gen este ignorat, dar pu- 
finele jocuri care ajung sa 
vada lumina zilei sunt cel pu- 
fin mulfumitoare. Nici 
Requiem of Hell nu iese din 
acest tipar pi ne ofera o expe- 
rienta cel pu|in interesanta. Pe 
care o putem imparfi cu cel 
mai bun prieten sau cel mai in- 
verpunat dupman via Bluetooth. 

Povestea, care aproape 
ca nici nu mai conteaza (cafi 
dintre voi au jucat Diablo 2 
pentru poveste?), se tnvarte Tn 
jurul unui fost raufacator Tnviat 
din morfi pi pus Tn slujba Bine- 
lui de o zana amuzanta, dar Tn 


acelapi timp, enervanta la 
culme. 

Nu cred ca e nevoie sa va 
spun cu ce se mananca un 
H&S. Blizzard pi-a facut admi- 
rabil treaba pi v-a explicat pe 
viu Tnaintea mea. Requiem of 
Hell caka pe urmele frafilor sai 
mai mari de pe PC pi apeleaza 
la eye-candy pentru a momi 
cat mai mulfi gameri. Reupepte 
admirabil, dupa parerea mea, 
luminitele (pe asta nu ai 
copyright, Mitza!) simfindu-se 
ca la ele acasa pe N-Gage. 
Animafiile personajelor pi me- 
diuf Tnconjurator au fost „con- 
struite"Tn limita posibilitatilor 
unei console de buzunar (nici 
prea-prea, nici foarte-foarte...) pi 
se vede ca producatorii, oa- 
meni milopi, n-au vrut sM mun- 
ceasca N-Gage-ul pana la 
epuizare. Dar nici nu l-au lasat 
sa se odihneasca prea tare. 


ProducStor Digital Red 


Distribuitor Nokia 


Calitate ★ ★ ★ ★ ★ 


Daca v-ati permis un N-Gage QD, Tnseamna ca va putefi 
Tnfige liniptifi la un Colin McRae 2005. Nu va plac jocurile cu 
mapini? Nici 0 problema, putefi da banii pe Requiem of Hell. 
Nu va veti simti Tnpelafi nici o clipa. . 


Nolda N-Gage oferita de NOKIA RornSnia, tel. 021-407.75.05 




N: 


E petrecere pe N-Gage-ul meu pi toata lumea e invflata. 
Am pus mana pe jocuri, frafie piffluTt^a,^ pana nu afia tot 
mapamondul ca N-Gage-ul meO a ajunTTw^^rpit pi consola. 
Revenind la petrecere, atracfia^erii, Colin McP^e 2005, va 
interpreta un numar de echilibristica pe posea, ia 
invitat. Requiem of Hell, ne va spune o poveste Tnfri^Htoare 
cu demoni, pamani fara nume pi zane enervante. 
multe comentarii, sa ne apezMm sa-i ascultam, caci noapte^^ 
scurta pi berea e multa. 
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In 4 mm veti gasi: 


• 130.000 de semne 

• peste 100 imagini 

• drive teste 

• supercar 

• mondocar 

• evenimente 

• avampremiera 
•tuning 

• cover story 

• utiiitare 

• retro mobil 

• autospionaj 

• high tech 

• moto 

• interviuri 

• sporturi cu motor 

• piata auto 

• 84 de pagini cu numai 35.000 lei 


Toate intr-un singur nume. 
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CONCURS LEVEL ^1 


AJ? 


Ca^tiga una din perechile de 
casti Altec Lansing AHSSOSi 
AHSSOS, AHSSOS, AHSBOS 

Cine sunt producatorii jocului Vampire: The 
Masquerade - Bloodlines? 

a. Troika ■ 

b. Activision ■ 

c. Black Isle ■ 


Raspunsul it gase$ti m articolul despre jocul Vampire: The Masquerade - Bloodlines din acest numSr al revistei. 


TMRUSTntaSTER’ 


© 

UBISOFT 


Cum se numeste cel mai nou joc din seria Prince of 
Persia? 


a. The Sands of Time 

b. Warrior Within 

c. The Warrior of Time 


Ca^tiga un S-in-^ Dual 
Trigger Gamepad PC/ 

Ce nota a primit jocul Prince of Persia: Warrior Within 
m acest numar al revistei? 


Ca^tiga jocul 
Prince of Peraia: 
The Sands of Time 


a. 8,6 

b. 7,6 

c. 7,2 


Raspunsul il gase$ti In articolul despre jocul Prince of Persia: Warrior Within din acest^numar aj i 
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Shark Tale 


Micul prieten al marelui calator? 


Mai nou, am descoperit o nou3 metoda 
de testare a jocurilor pentru GBA. In 
tren. O datS pe lunS se alege.o localitate 
aflata la cel pujin patru ore de mers cu 
trenul de ora^ul natal, Tn cazul meu 
Bra^ovul. O data ce Jinta e fixatS, se 
parcurge drumul c3tre gara, de preferat 
cu troleui la o ora de varf. In troleu 
are loc primul contact cu jocul aflat m 
teste. Daca pana la gara nu dau cu 
GBA-ul de pamSnt, jocul prezinta 
potential, tn troleu am observat un 
amanunt important: Shark Tale este un 
sidescroller clasic cu o grafica putin 
peste limita decentei, a^a cS are 
asigurata o steluta (GBA-ul e inca intact). 

Ajuns Tn tren, initiez faza a doua a 
procesului de testare. Indiferent la o tanti 
care se pare ca are hemoragie nazala, 
urmaresc atent tot ceea ce se Tntampia pe 
LCD. Ajung la concluzia ca majoritatea 
misiunilor se rezuma la gasirea celui mai 
scurt drum Tntre punctele A ^i B. Ni$te 


carclieci agresivi batuti pe drum ma 
salveaza de la o moarte sigura de plicti- 
seala. Nu m-au salvat Tnsa de o coma 
adanca. Noroc cu muzikia saitareata care 
m-a mai trezit putin. O steluta pentru ca 



mi-a captat Tndeajuns atentia TncSt sa-mi 
adoarma compasiunea ?i spiritui civic 
(sangele babutei de pe bancheta vecina 
nu mi-a trezit nici un sentiment). 

Dupa doua ore, GBA-ul Tnca e 
functional, iar eu ma lupt cu un rechin 
Tntr-un minigame ce aduce fooooooarte 
vag a Mortal Kombat. A treia steluta 



ajunge unde trebuie. Zece minute mai 
tarziu ascult muzica country ^i ma uit in 
gol pe geam. Afara e noapte, iar eu 
sflr^esc prin a numara luminitele din 
departare. Ce ti-e ^i cu adaptarile astea 
dupa succese de box-office... 

■ cioLAIM 


Producator 

Vicarious Visions 

Distributor 

Activision 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Calitate 

★ ★ ★ 

Consola GBA SP oferita de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 



Ca§tigatorii lunii n^mbrie 


"vU concursul LEVEL Tmpreuna cu Best Distribution, jocul 
Ronie: Total War a fost ca^tigat de catre lohne Bogd: 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu Ubisoft, 
jocul Will Rock a fost ca^tigat de catre Racaru El( 
din Bucure^ti. 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu 
Hurjui Alin din Tirni^ a ca^tigat 
un gamepad Firestorm Dual Analog. 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu Altec Lansing, 

Capitan Dan-Sorin din Satu Mare a ca^tigat un sistem de 
Altec Lansing VS3151. 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu Ultra PRO 
Orzanescu Alexandru ^erban din Bucure^i a c^igat 
C.2628 336-08 Midi Tower 350W. 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu Euro Entertainment 
Enterprises, Mimalache Narcis din Craiova ^i 
Truta Vasile-Stelian din Toplifa au ca^tigat cate un 
DVD cu filmul „Ochi pentru ochi ^i dintre pentru dinte" 

(Eye for an Eye). 

La concursul LEVEL Tmpreuna cu PcCoolers.ro, 

Decu Florentin Catalin din Slobozia a castigat un cooler 
Thermalright ALX-800 + Fan Enermax UC-8FAB. 

rSyiq^itnrii sunt mgaji sS sune la redacfie; 026ft-415158 sau 0268-418728, interior 


boxe 
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Canon Pixma IP4CaO 


Printre cele mai recente modele de 
imprimante de tip Bubble Jet lansate de 
Canon se numarS ji Pixma IP4000. La 
prima vedere, observam designul destui 
de indrSznet al acesteia. Gandindu-ma 
la suferinjele prin care trece imprimanta 
mea, cred c3 IP4000 nici macar nu le-ar 
simji. Cu sau f3ra voia mea, in momentui 
tn care nu folosesc imprimanta obi?- 
nuiesc sS depun pe ea diverse hartii, 
hartiuje, CD-uri etc. Spre deosebire de 
imprimanta mea, unde „marfa" pic3 pe 
jos la fiecare atingere, modelul de la 


Canon este destui de stabil la acest 
capitol. Intrand cu adevarat m problem^, 
observSm c3 Pixma IP4000 este conside- 
rata de c3tre Canon o imprimanta foto. 
A?a pi este. La o rezolujie de 4.800 pe 
1.200 dpi, va garantez ca orice poza 
imprimata pe hartie foto arata extraordi- 
nar. Ca tot suntem la capitolul fotografii, 
grafie conectorului USB ce se gasepte pe 
panoul frontal al imprimantei, puteji sa 
va conectaji camera foto digitala (Canon) 
direct la imprimanta, fara a mai fi nevoie 
de intervenjia PC-ului. 



MSI \A/ireless ^ ^ g IMetwork 



Daca avefi vreun plan referitor la 
construcjia unei rejele sau la moderni- 
zarea uneia deja existente, puteji lua Tn 
calcul pi varianta oferita de MSI. tn primul 
rSnd, punem la bataie ruterul RG54G2. 
Acesta, pe langa principala functie de 
protecfie a porjii catre Internet, dispune pi 
de un switch cu patru porturi pi de funcjia 
de Access Point. Compatibil cu standardul 
11 g, prin AP se pot objine rate de transfer 
de maxim 54 Mbps. Daca este amplasat 
Tntr-o zona cu foarte multe interferente, 
putefi activa funcfia Nitro, pentru a 
Tmbunatati calitatea propriului semnal. 

Daca exista pi un PC la care accesul 
cu cablul de refea este foarte anevoios, 
putefi sa recurgefi la varianta unei piaci 
de retea wireless PCI (PC54G2). Avand 
aceeapi mama, comunicarea cu access 


point-ul este una foarte buna. Spre deo¬ 
sebire de multe astfel de piaci, cea Tn 
cauza este Tnsofita de o antena mobila, 
care devine foarte utila Tn cazul Tn care 
pozitionarea PC-ului fata de AP este 
destui de anevoioasa. 

Plimbaretii pot opta pentru acest card 
PCMCIA (CB54G2), iar cei care obipnu- 
iesc sa utilizeze un laptop vor aprecia 
avantajul oferit de o retea wireless. Viteza 


de transmisie poate atinge pi Tn acest caz 
o rata maxima de transfer de 54 Mbps. 





AMD Sempron Mobile 




Seagate stecheaza ^33 GB pe plat:an 


Cei de la AMD vor sa 
profite Tn continuare de pe 
urma noului procesor 
Sempron. Intr-o declarafie 
facula de AMD nu cu mult 
limp in urma, compania a 
anunlat ca doreste sa 
lanseze pe piata un non 
model de procesor Sempron 
pentru notebook-uri. Noul 
procesor Sempron 3000+ ar 
pulea sa ofere un raporl 
prel/calitalq foarte bun 
linand cont de faplul c a 


procesoarele 
lansate pana 
moment sunt 


Sempron 
Tn acest 
foarte fiabile. 



Acea.sta tehnologie este atat de 
avansata Tncat peilormantele 
acestui HDD de 7.200 rpm 
pot fi comparabile cu ale 


Depi nu sunt primii, pi 
cei de la Seagate intra Tn 
lumea producatorilor de 
HDD-uri ce ofera o 
capacitate de stocare de 400 unuia cu 10.000 rpm. 
GB. Noul model Barracuda 
7200.8 este unul Serial ATA 
pi este primul ce dispune de 
functia NCQ (Native 
Command Queue), ce are ca 
rol scaderea timpului de 
acces la citirea/scrierea 
datelor pi cresterea in durata 
a vietii hard clisk-ului. 
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Primera 

Signature 


Numerotarea, sortarea depozitarea 
numeroaselor CD-uri sau DVD-uri sunt 
uneori ni^te lucruri destui de mig3loase. 
Foarte multi cunoscuti de-ai mei au 
obiceiul de a stoca absolut tot ce trece 
prin mana lor pe CD-uri sau, mai nou, pe 
DVD-uri. Problema e ca de fiecare data 
trebuie s3 scrie pe ele anumite chei 
pentru a putea fi recunoscute mai tarziu. 
Pentru cei ca ei, pi nu numai, cei de la 
Primera au realizat un fel de imprimant3 
ce are posibilitatea de a eticheta discurile 
de plastic Tntr-un mod mult mai 


profesionist. Cu ajutorul unui program, se 
creeaza o eticheta de tip text sau grafic ji 
Tn cateva secunde obtineti un CD/DVD 
ce arata la fel ca cele facute in fabrica. 
Singura deficienta a acestei imprimante 
este ca poate „tipari" doar cu o singura 
culoare: negru, verde, albastru sau ro$u. 



Micronet Powerline 


Tehnologia de ultima ora ne permite 
sa comunicam chiar ^i prin intermediul 
firelor de Tnalta tensiune ce ne strabat 
sarguincioase toata casa. La urma urmei, 
daca aveti prin casa mai multe PC-uri $i 
nu vreti sa apelati la o solutie wireless, de 
ce sa mai tragefi alte cabluri, cand ele 
sunt deja mtinse? Cu un astfel de adaptor 
conectat la fiecare PC tn parte, puteti sa 
creati o refea fara pretenfii, dar care sa va 
ajute sa puteti transfera date de pe un PC 
pe altul. Rata maxima de transfer a 


Adapter 


datelor prin intermediul firelor electrice 
poate atinge 14 Mbps. Conectarea la PC 
a adaptoarelor se poate face fie prin 
intermediul unui port USB, fie printr-o 


placa de retea Ethernet. Oricat ar parea de 
frumos, totupi granitele acestei retele se 
intind pana la primul obstacol de tip 
contor electric sau sigurante fuzibile. 



IVlicrasofti varbe^te 


O data cu venirea 
Sarbatorilor, compania Sony 
a crescul rilmul de 
pioductie pentru consolele 
PlayStalion2, deoarece nu 
s-a asteptat la impactui 
piilernic pe care l-a avut cu 
consolele PlayStation 2 Slim 


Edition. Ajia-numila criza a 
golit complet slocurile 
tuturor magazinelor ce 
ofereau spre comercializare 
consola PS2, indiferent ca 
era vorba de varianta clasica 
sau de cea slim. 
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ASUS TV Card 


Receptionarea de programe TV sau 
radio pe un PC nu mai este un mister de 
foarte mult timp. La ora actuala, prejurile 
acestor dispozitive sunt Tntr-o u?oar3 
scSdere. De ce? Ei bine, apar pe pia0 noi 
modele de carduri TV. Din noua genera^ie 
face parte ?i acest model de la ASUS. Daca 
Tl admirafi mai atent, observafi c3 plScufa 
Tn sine este cam „cheala" deoarece acum 
totui se face digital. Piesa de bazS de pe 
toata aceastS plac3 este un chipset Philips 
ce se „bate" din greu cu bifii din interior 
pentru a reda o imagine frumoas3 ?i de 


calitate. Controlul de la distant3 Tl puteti 
face prin intermediul unei telecomenzi de 
dimensiuni foooarte mid, pufin incomod3 
pe alocuri. 

PachetuI software ce Tnsofe^te aceast3 
plac3 TV este destui de bogat. De 
exemplu, pentru vizionarea programelor 
TV, cei de la ASUS ne ofer3 o aplicafie gen 
Home Theater. O aplicatie foarte oache53, 
care Tns3 ruleaz3 foarte greu pe sisteme 
mai slabe... de Tnger. O aplicafie ceva mai 
ne?lefuit3, dar foarte configurabil3, putefi 
download-a de pe site-ul produc3torului. 



Thrusfemaster Force Feedback Joystick 


Dac3 nu gtiafi, v3 spun eu. B3iefii 35tia 
de la Thrustmaster ne coc ceva. Incep s3 
apar3 pe piat3 noi modele de joystick-uri, 
volane ?i alte gadget-uri ce poart3 sigla lor. 
Cei care nu sunt chiar experti ar putea 
spune c3 nu prea exist3 diferenfe Tntre cele 


ce au fost ^i cele ce au ap3rut acum. Este 
oarecum adev3rat. Din punct de vedere al 
designului nu au fost aduse modific3ri 
majore. Cu adev3rat important este ceea 
ce s-a schimbat Tn interior. Spre exemplu, 
acest model de joystick a fost reechipat cu 
o variant3 nou3 de Force Feedback ce are 
la baz3 tehnologia TouchSense. Aceast3 
Tmbun3t3tire tinde s3 confere senzatii 
putemice ^i realiste ale efectelor de Force 
Feedback. Din diverse motive, anumifi 
parametri pot fi setafi prin intermediul 
software-ului ce Tnsofepte joystick-ul. 
Pentru control, dispunefi de opt butoane. 



de un tr3gaci ^i de celebrul buton point-of- 
view. Pentru teste v3 este furnizat gi jocul 
Abyss Lights Frozen System. 



nimeriti butoanele, e clar c3 
trebuie s3 cumpSraJi una nou3. 
Logitech vine cu un model nou- 
; nout de tastaturS multimedia ji, 
ce e mai interesant, cu un nou 
look. Tastatura este foarte 
ergonomics $i se preteaz3 ji la 
munca de birou si la gaming. 


Un sistem de rScire 
bun nu trebuie Tntot- 
deauna s3 ne ji dea 
afar3 din cas3 din cau- 
za zgomotului. Ther- 
maltake ne ofer3 o va¬ 
riants de rScire cu lichid, 
care poate fi montatS atSt 
pe procesoare Intel P4, 
cSt si pe AMD K7 sau K8. Siste- 
mul dispune de o pompS de lichid 
impresionantS datoritS ventilato- 
rului de 12 cm. DacS temperatura 
procesorului creste nesimfit de 
mult, puteji accelera procesul prin 
intermediul unui panou frontal. 


Enermax Security 
Screws 


Pentru aceia 
\ care obisnuiesc 
jj sSTsitinS 
sistemele sub 
cheie, cei de la 
Enermax propun 
. unsetde 
[ksuruburi anti- 
llefractie. Kit-ul 
' continedouS 
seturide 
suruburi cu „ciffu" diferit. Acestea 
pot fi deschise doar cu ajutorul 
unei chei sau al unei sumbelnile 
speciale, ce sunt livrate TmpreunS 
cu suruburile. 




Kingston 

CompactFlash 

Memory 


\ enervant 
^decatatunci 
^cSnd dorejti 
sS faci rapid 
0 fotografie ji brusc camera foto 
pur si simplu nu mai rSspunde la 
comenzi si ifi afiseazS Tn ciudS un 
mesa) de imposibilitate legatS de 
memoria intemS. Nimic mai 
simplu. Teenervezi si alegi un 
card nou, si nu orice card, ci unul 
de 2 GB, cSt sS ajungS pentru 
cSteva sute de fotografii. 
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Logitech Z 5300 


Sistemele de boxe produse de Logitech 
Tn celebra serie Z au un punct comun: sub- 
woofer-ele pot fi folosite cu succes de cei 
care vor sa joace feste aparatelor de Tnre- 
gistrare ale Institutului National de Seis- 
mologie. Nu face exceptie nici subwoofer-ul 
sistemului 5.1 Logitech Z5300, a c3rui emi- 
sie sonora puternica, nedistorsionata este 
pecetea definitorie a tuturor sistemelor Z. 
Poate ca acestui subwoofer i-a? repfoja 
atacul lent, care Tl face mai putin percusiv, 
pi faptui ca pornepte de foarte jos, de sub 
80, poate chiar 70 Hz. Acest lucru scade 
din claritatea pi dinamica frecventelor joase, 
deoarece satelifii cu difuzoare Tn diametru 
de 6,35 cm nu reupesc sa completeze o 
importanta depresiune aflata Tn zona me- 
diilor joase Tn spectrul de frecvente - satelitii 
sunt aiaturi de subwoofer, nu tocmai Tn 
completarea acestuia. Dotati cu un singur 
difuzor, satelitii ofera o performanta de- 
centa, dar lipsita de detaliu pi dinamica, cu 
o senzatie de „gatuire" a sunetului, datorata 
redarii modeste a frecventelor Tnalte pi 
reliefarii upor rezonante a unei benzi nu 
tocmai latgi din zona de frecvente medii. 



Precum Tn cazul tuturor sistemelor Logitech, 
constructia modelului Z5300 este exceptio- 
nala sub aspectui calitatii pi designului, iar 
caracteristicile sale audio recomanda acest 
sistem 5.1 Tn special pentru jocuri, filme pi 
genuri electronice dansante. 

■ MariuB Qhinea 



lonescu, Alen Delon 


(daca atunci cand s-a ales numele tau nu ai avut nimic 
de spus, macar calculatorul alege-ti-l cum vrei tu) 


Fa-ti propria configuratie Tn reteaua de 
magazine Uitra PRO din Bucurefti §i din tara 



Ultra PRO 
Computers 


ultrabuni m calculatoare 























urechiu^elor 


La ora actuals, o pereche de cSpti, 
inditerent de model, gen sau formS 
tinde sa intre m categoria acelor 
produse aja-zis personale. De ce zic 
asta? Mie mi s-a intamplat de cateva ori 
ca unele modele de c2§ti dupS care unii 
colegi din redactie s2 fie innebuniti sS 
nu mS impresioneze cu absolut nimic. 
Bineinfeles, fenomenul s-a intamplat si 


invers. In aceste condifii, am ajuns la 
concluzia c5 fiecare „tip" de ureche se 
simte bine doar in compania anumitor 
casti. In acest sens, producStorii m- 
cearcS m fel si chip s3 satisfaca nevoile 
clientilor prin diverse metode: forme, 
materiale de construcde, accesorii, 
culori si/ nu in ultimul rand, prin pret. 
In cele mai multe cazuri pretui este (din 
pScate) unul dintre cele mai importante 
criterii intr-o achizifie. O alta deza- 
mSgire vine tot din partea prefului. Nu 
mtotdeauna un pret ridicat denota si o 
calitate superioara a produsului. Sfatul 
meu este ca, Tnainte de a achizitiona 
orice fel de cSsti, sS le Tncercati. 
Verificafi dacS vS vin bine, dacS sunS 
bine si daca... vS stau bine. Asta Tn 
cazul m care mai aveti de gand sS iesifi 
la o promenadS prin oras cu ele. 


Aflrmaifla kj* Dkimtu 


... make fine 
adjustment to your 
audio 


Evaluarea unor perechi de casti este 
un lucru destui de subiectiv. Exists fel 
de fel de gusturi si nu prea ai ce sS faci 
m privinfa asta. In testui de fafS, absolut 
toate perechile de cSsti au fost evaluate 
de aceleasi perechi de urechi. Evaluarea 
audio s-a fScut pe mai multe criterii. 
Primele care au fost luate m vizor au 
fost jocurile. 5i ca sS fiu la modS, am 
mers pe combinatia dintre Need for 
Speed Underground 2 si Half-Life 2. 
Coloana sonorS din NFS, urmatS la 
scurt timp de efectele din HL2 au 
punctat Tn aceeasi mSsurS. $i ca orice 
om normal, este imposibil ca pe 
propriul PC sS nu depozitez mScar 
cateva MP3-uri, asa, de sSmanfS. In 
aceastS idee, am hotSrat sS aleg si cateva 
track-uri audio cu ritmuri si bit-rate-uri 
diferite. Indiferent cat de melodioase 
sau chinuite au fost sunetele emanate 


de cSsti, au fost luate Tn 
considerare si tonalitSti ca 
Tnalte, medii sau joase. 

Majoritatea competitorilor 
au avut Tn dotare si cate un 
microfon, o piesS foarte 
importantS Tn cazul Tn care 
doriti sS chat-uiji pe Internet 
sau sS vS sincronizati mai bine 
Tn cadrul anumitor jocuri 
multiplayer. DupS microfon 
au mai fost punctate si aspecte 
ca lungimea cablului sau 
pozitionarea unui controler de 
volum pe fir. Personal, mi se 
pare foarte util acest controler 
pentru momentele cand pur si 
simplu nu puteti modifica 
volumul sau vS e prea lene s3 
vS miscati. 


Sistemul de testare nu conteazS 
foarte tare. Ceea ce conteazS este placa 
Creative Audigy 2, care a dat tonul 
fiecSrui sunet. 
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f^ac 

PowerMax 

HP-HO 

E cu adev3rat incredibiia atmosfera 
creat3 de aceste cS^ti. Poate c3 sunS ciudat, 
Tns3 gamerii sunt cei dintai vizati de acestea. 
5i nu zic asta doar de dragul lor ©, Tns3 ele Tl 
au pe acel vino-ncoa sub form3 de surround 
5.1.5i nu este vorba de vreun efect realizat 
prin nu jtiu ce artificii, ci chiar exist3 Tn 


aceste c35ti jase speaker-e mici care sunt 
coordonate de un mini media center. Pe 
acest media center exist3 un singur buton de 
volum general. Dac3 din anumite motive 
doriji s3 reconfigurati volumul, puteji s3 
realizaji acest lucru prin intermediul 
controlerului de pe fir, unde exist3 c3te un 
buton de volum pentru front, rear ji center. 
Experienja unei bujituri de majini mtr-un joc 
o veti simti mult mai real ji datorit3 funcjiei 
de vibrajii de care dispun c3jtile Teac 
PowerMax HP-10. 



Ofertant:: OfCWPRO Computers 
Pre^: 43 EURO Cfara TVA] 



Material constructie 

Vihil Vinil Textili . Catifea 

Control volum pe fir 

DA DA . NU „ . 
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Adaotor lack 6.3 mm 
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Mobilitate cSsti 

PA 
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Philips SBC 
HPBSO 


Philips SBC HP250 sau, cu alte cuvinte, 
jase metri de libertate ji muzicS bunS. Acest 
model de cSjti este printre singurele ce 
dispune de un cablu de o asemenea 
dimensiune. In acest fel nu trebuie s3 vS 
simtiti „limitati", ci doar s3 aved grij3 s3 nu 
rupeti firul Tn timpul dansului. Cuvinte de 


Iaud3 pot primi c3$tile la capitolul 
constructie. Deji sunt extrem de robuste, 
calitatea audio este una foarte bun3, cu un 
sunet foarte plin ^i armonios. Tot la capitolul 
rarit3ti, putem aminti $i faptui c3 aceste c3$ti 
dispun 5 i de un adaptor lack de 6 mm pentru 
cazul Tn care le conectaji la dispozitive audio 
profesionale. 


Ofertant: Tornado Sistems 
Pre^ rtO.B EURO (fara TVAJ 
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Alt:ec Lansing 
AHS SOS 

Prin anumite comunit3{i, genul acesta 
de c3?ti este Tnscris la categoria „Behind the 
neck", lucru care nu trebuie neapSrat 
considerat ca fiind r5u. Ba dimpotriv3. Cel 
putin la modelul de fata, unde combinatia 
placuta a designului ?i calitatea foarte buna a 
sunetului fac din acestea un adevarat prieten 


la drumurile lungi plictisitoare. Sunt mici, 
discrete, iar daca se Tntampla sa le folosili Tn 
combinatie cu PC-ul, puteti conversa cu 
prietenii pe Internet fara probleme. Pe acela^i 
controler de volum de pe fir avem 
posibilitatea de a regia chiar ^i volumul 
microfonului. Nici tn jocuri prestafia lui AHS 
302 nu este de neglijat. Ce-i drept, nu ofera 
acea profunzime a sunetelor specifica 
jocurilor, tnsa se descurca mult mai bine 
decat alte modele mai mari $i mai greoaie. 



Ofertent: Skin Media 
F>re^: ns EURO tfara TVA] 
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Model 




imineo Computers 

1-2225041 


[ UltraPRO Computere 
1021-2117090;. 


Impedanta (fl) 


uitraPRO Computers 


021-2117090 


20Hz - 20KHz 


Putere maxima (inW) 


Imp^anta li 


JOHz_rJ6KHz 


LungimeaTirului (crrii 


Material constructie 


C ontrol v olum pe fir 

AdytorTa3{ ' ’ ' 


Evaluare 

NOTA Auditie CameT~ 


NOTA Auditie Canie2 ' 


NOTA Auditie Trackl ' 

NOTA Auditie Trac^ 

NOTA A ud itie trac ks ' 

NOTA Auditie TracR4~ 
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Factura la birou, 

Internet m Japonia ~ 

Lucram impreuna in 52 de tari, prin noul Dial-Up Link Roaming 


Acum, cel mai inteligent serviciu de dial-up din Romania ■* Puteti alege unul dintre cele douS tipuri de abonamente, 

are acoperire mondial^. Cu peste 3000 de puncte de acces, la costuri incredibil de mici (abonament farS ore incluse - 

tarife competitive §i facturare in tara, Dial-Up Link Roaming 2 euro, respectiv cu 7 ore incluse - 25 euro) 

v3 ajuta sa comunicati mai repede §i mai bine cu partenerii 

dumneavoastrS atunci cand sunteti in str3inatate. Pentru mai multe detalii, vS rug3m contactati reprezentantui 

Chiar ji in Japonia. comercial RDS.Link din orajul dumneavoastrS. 


rds.LINK 

www.rdslink.ro 


Bucurefti: 021/301.08.76; 021/301.08.71; Cluj-Nopoca: 0264/43.86.46; 0264/43.88.30; Constanta: 0241/63.99.29; 0241/55.41.01 
Oradea: 0259/44.72.52; 0259/44.72.52; 0259/44.72.46; Timisoara: 0256/49.91.91; Arad:' 0257/22.83.02; 0257/22.82.02 
Slatina: 0249/43.96.07; 0349/40.04.44; Craiova: 0251/41.65.79; 0351/40.04.44; Brasov: 0268/47.41.33; 0268/47.41.34; 0268/47.41.35 
Sibiii: 0269/21.01.12; Phiefti: 0244/59.64.93; /oji; 0232/26.00.88; Tg. Mure}: 0265/21.12.05; Baia Mare: 0262/22.05.01 
Bacdu: 0234/58.85.15; Dr. T. Severin: 0252/34.12.41; 0352/40.04.44; Alba lulia: 0258/83.23.54; 0258/83.23.54; Re}ita: 0255/22.65.66 
Vaslui: 0235/31.49.70; Suceava: 0230/55.16.10; Calafi: 0236/43.54.75; BrSila: 0239/62.32.93r8ozfiu; 0238/71.73.57; Deva: 0254/23 
47.99; Pite}ti: 0248/21.98.92; 0348/40.04.44; Tg. liu: 0253/22.70.0; 0353/40.04.44; Lugo/': 0256/35.40.00; Rm. Vdlcea: 0250/74.34.13 
0350/40.04.44; Hunedoara: 0254/71.70.91; Boto}ani: 0231/53.61.64; Foc}ani: 0337/40.04.44; Satu Mare: 0261 /71.21.60 





de abonament: LEVEL 01/05 W t:alon de comanda LEVEL 01/05 


LEVEL! TaloanE 



talon de 
comanda 

Decupati talonul din revista, 
completafi-l ^i expediafi-l 
Tmpreuna cu dovada plafii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata tn 
contui 

Vogel Burda Communications 

R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Taloanele care nu sunt mso|ite 
de dovada plSfli NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 



<5g|£EDigDsane/gm 


Incepand cu luna: 


talon de 
abonament 

Decupafi talonul din revistS, 
completafi-l $i expediafi-l 
tmpreund cu dovada pidtii 
pe adresa 

loana Blidescu, OP 2 CP 4, 
500530 Bra$ov 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata Tn 
contui 

Vogel Burda Communications 
R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 


Pentru bugetari, plata se face 
Tn contui nr. 

RO90TREZ1315069XXX000746 
deschis la Trezoreria Brasov. 
Taloanele care nu sunt Tnsofite 
de dovada platii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 


doresc un 


a revista 


Pret revista Pret abonament 


Perioada 


.SJ^reOTTfei 

+.Uz!U.UOu'Tei 


500.000 lei 


6 luni 


900.000 lei 


12 luni 














































IMokia 2650 


Dintre pufinele modele de telefoane 
clamshell pe care Nokia le-a lansatm 
ultimul timp, Nokia 2650 este unul 
foarte atragStor ji care lasa o impresie 
foarte buna. Depi a fost lansat m urma 
cu trei luni, toate elementele bune le-a 
mo^tenit de la prietenul sau mai 
varstnic, Nokia 3100. Daca nu va mai 
amintiti de el, nu e nici o problema. 
Nokia 2650 e principalul actor Tn acest 
moment. Puncte foarte importante au 
fost obfinute la prestafia artistica. De 
exemplu, cand prime^te un apel, 
marginea intregului telefon mcepe sa se 
lumineze Tntr-o superba culoare 
albastruie. In afara de atractivitate, acest 


lucru mai e ji foarte practic pentru aceia 
care frecventeaza locurile foarte 
zgomotoase, m care nici nu se pune 
problema sa mai auzi soneria sau sa-i 
simfi vibrafiile. 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune; 85 x 46 x 23 mm 

Greutate: 96 g 

Display: Crafic - 4096 culori 

Rezolufie Display: 128 x 128 pixel! 

Tip acumulator: Li-Ion 760 mAh 

Stand-by: pana la 300 de ore 

Talk time: maxim 3 ore 

Ofertant: vezi www.nokia.ro 




Samsung D500 


La fel ca ^i colegul sau de la Nokia, 
model u I Samsung D500 a fost lansat 
foarte recent. Acest model de terminal 
mobil Tnglobeaza o gramada de funcfii 
^i funcfipoare numai bune de utilizatm 
caz de nevoie. Si chiar daca ar fi sa nu 
avefi nevoie, pute^i sa apelafi la cele trei 
jocuri Java incluse. Binemjeles, oferta 
nu se opre^te aici. Pentru a putea fi 
utilizat, D500 dispune de designul 
slide-up. De acest avantaj se bucura Tn 
primul rand ecranul sau. Prin 
comparafie cu restui telefonului, da 
senzafia unui ecran imens pe care pot fi 
vizualizate mult mai u?or pozele 
realizate cu camera foto inclusa de 1.3 


megapixel!. Pentru a susfine camera 
foto Tn condifii de lumina slaba, 
telefonul dispune ^i de un flash extrem 
de util. 


CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 93,5 x 45,7 x 23,5 mm 
Greutate: 99 g 

Display: TFT - 256.000 culori 

Rezolutie Display: 176 x 220 pixel! 
Tip acumulator: Standard Li-Ion 

800 mAh 

Stand-by: pana la 300 de ore 

Talk time: maxim 6,5 ore 


Sony Ericsson TSSO 


Revenind la categoria telefoanelor 
„clasice" din punctui de vedere al 
designului, am dat peste un model de la 
Sony Ericsson. Noul T290, ce poate fi 
gasit pe piafa Tncepand cu aceasta luna, 
ofera un numar impresionant de funcfii. 
Prin modul sau de construcfie ?! 
designul meniurilor, producatorii au 
gSndit acest telefon Tn special pentru 
persoanele tinere, dinamice, care 
iubesc culorile vii ?i distractia. Alaturi de 
colecfia de 32 de rington-uri incluse, 
acesta ofera posibilitatea de a stoca 
plna la 200 de numere de telefon Tn 
agenda. Un lucru nostim este aceia ca 
fiecarui numar/nume din agenda i se 


poate atribui o anumita fotografie. In 
acest fel, va va fi mult mai simplu sa 
identificafi apelantul. 


CARACTERISTICI: 


Dimensiune: 

Greutate: 

Display: 

Rezolujie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 

Talk time: 


101 X 44 X 19 mm 
73 g 

STN - 4096 culori 
101 X 80 pixel! 
Li-Ion 

pana la 300 de ore 
maxim 10 ore 
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LEVEL ; LifestylE - DVD 


Salvati 8oldat;ul Ryan 

Edifie de colectie „Al Doilea Razboi Mondial" 

Saving Private Ryan 

(World War 2 Gift Set - 4 discs) 


Cajtigator a cinci premii 
Oscar, „Salvati soldatui Ryan" a fost 
pe locul intSi la incasari, Tn 1998. 

Vazutci prin ochii unui pluton 
de soldati americani, povestea 
Tncepe cu Ziua Z a invaziei din cel 
de-al Doilea Rcizboi Mondial, apoi 
avanseaza dincolo de plaja, cSnd 
solda|ii primesc o misiune specials, 
foarte periculoasS. CSpitanul John 
Miller (Tom Hanks) trebuie s3-si 
duca oamenii Tn spatele liniilor 
inamice, pentru a-l gasi pe soldatui 
James Ryan, ai carui trei fraji au fost 
uci?! pe front. In fata unor fotfe 
inamice cople^itoare, soldalii pun la 
Tndoiala ordinele. De ce T^i risca 
viata opt soldati pentm a salva unui 
singur? Inconjurati de brutalitatile 



razboiului, fiecare dintre ei trebuie 


puterea de a triumfa cu onoare ji 
curaj. 


An: 1998 

Gen: Razboi 

Distribufie: Tom Hanks, Edward Burns, Tom Sizemore, 
Jeremy Davies, Vin Diesel 
Regie: Steven Spielberg 

Suport: DVD Box Set 

Compania: PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


Monstru 
Monster 

Regizoarea Patty Jenkins 


dezvaiuie o poveste de dragoste | 

1 Tnfiripata Tn ciuda ororilor si a 


patologicului care le caracterizeaza 

1 monstru 

pe cele doua protagoniste cu 

1 owturEiiEMK JUfLmmwi 

probleme de adaptare sociala: 


1 Aileen Wuomos, o prostituata 


ratata, care Tsi ucide majoritatea 


j clienjilor, si Selby Wall (Christina 


1 Ricci), pe care parinjii au trimis-o sa 


locuiasca la o matusa din Florida 


pentru „a se vindeca de 


homosexualitate". Cufundata Tntr-o 


1 depresie cu tendinfe sinucigase, 1 



Aileen nimere^te din tntamplare 
Tntr-un bar, unde o Tntalne^te pe 
Selby, de care se Tndragostejte 
imediat. Pentru a putea pastra 
relajia cu Selby, ea continua sa se 
prostitueze, ceea ce-i va alimenta 
furia uciga^a, din ce Tn ce mai 


putemica, pe care n-o mai pot 
astampara decat omorurile care se 
tin lant, Tn timp ce presa o nume^te 
prima femeie ucigap Tn serie - un 
monstru. 


An: 2003 

Gen: Drama 

Distribujie: Charlize Theron, Christina Ricci, 
Bruce Dern, Scott Wilson 
Regie: Patty Jenkins 

Suport: HS ?i DVD 

Compania: NEW FILMS 


TUpac: Povestea adevarata 
TUpac: Resurrection 

(Special Edition) 


Tupac Shakur ^i-a croit drum 
din ghetou, a luptat pentru faima ji 
bogatie ?i a devenit cel mai bine 
vandut artist hip-hop al tuturor 
timpurilor. A fost un om introspectiv 
?i sensibil, care a vorbit cu vocea 
necenzurata a adevarului. 

Acum, pentru prima data, 
Tupac Tji spune dramatica poveste 
a vietii sale. Narat Tn Tntregime de 
el, acest film important este singurul 
realizat Tn colaborare cu mama lui, 
Afeni Shakur, ji, de asemenea, sin¬ 
gurul film Tn care sunt prezentate 
muzica ji electrizantele concerte 
live ale lui Tupac. Onest, impresio- 
nant si o adevarata sursa de 



inspiratie, acest autoportret scoate la 
iveala sufletui complex al contro- 
versatului artist. Poet, profet si 
revolutionar... Acesta este TUPAC: 
POVESTEA ADEVARATA. 


Star “n^k 7: Generatii 
Star Tl'ek 7: Generations 

(Special Edition, 2 discs) 


Data stelara: secolul 23. Fostii 
ofijeri ai Flotei Stelare James T. Kirk, 
Montgomery Scott si Pavel Chekov 
sunt oaspeti de onoare la bordul 
noii nave spajiale Enterprise-B. Un 
zbor de testare ia o tumura 
neasteptata cand Enterprise 
Tntaineste doua nave blocate Tn 
Nexus, o unda misterioasa de 
energie. Tn timpul unei Tncercari 
periculoase de salvare, Kirk este 
aruncat Tn spajiu. 

Saptezeci de ani mai tirziu, 
Capitanul Jean-Luc Picard si echi- 
pajul navei Enterprise-D salveaza 
un cercetator El-Aurian pe nume 
Soran. Acesta pune la cale un plan 



pentru distrugerea navei Enterprise 
si uciderea a milioane de oameni. 
Acum, singura sansa a lui Picard 
este Nexus... si un capitan legendar 
din trecut. 


An: 2003 

Gen: Muzica 

Distribujie: Rappin' 4-Tay, Rodney King, Tupac Shakur 
Regie: Lauren Lazin 

Suport: VHS si DVD 

Compania: PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 
Filmele sunt distribuite de EURO ENTERTAINMENT EN 


An: 1994 

Gen: SF 

Distributie: Patrick Stewart, Jonathan Frakes 
Regie: David Carson 

Suport: DVD 

Compania: PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 
IS. Telefon: 021-203.96.69 
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Logitech 


7 

MOMO Racing Force 
Feedback 

Aderenta sporita a volanului 
Pedale cu sistem antialunecare 


7 

Wingman Force 3D 

Stick-ul ofera un control §i o precizie deosebita 
Design-ul ofera un acces comod la butoane 




10 

Precison USB 

U§or de instalat 

Controller de foarte mare precizie 


I Aboneaza-te pe un an la _£ . §i intri m cursa 
pentru a ca§tiga unui din cele 24 de premii. Ca^tigatori 
\ vor fi anuntati m revista _£ y£_ din luna februarie. 

1 Folose^te talonul de la pagina 70. 


LEVEL ; ConcursurI 




www.level.ro 
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Lj=estylE - WWW. LEVEL 


WWW. 


The Onion 

www.theonion.com 

Au 5 i ei Cajavencul lor, pentru 
simplul motiv c3 la ei unii cititori sunt 
mai de^tepji decat al^ii. Probabil una 
dintre cele mai cunoscute reviste on¬ 
line de satira politica (ji nu numai) din 
SUA este theonion.com, un site care T^i 
permite sS Tji p3streze capul limpede ?i 
sa faca haz de necaz cam de toate 
problemele care Ti macin3 pe americani 
$i, prin extensie, ji pe restui lumii. De 
vizitat de fiecare datS cand se face up¬ 
date, cu o pizza la indeman3 (avefi TnsS 
grija sa nu va inecafi de ras). 



1 „ „ ,,,,,, wE-vtiiAoatpgRreor^BKa.; 

p the ONION- " 



1 

EB 

ii 

n 




■ xTnTcTBTr^^l 1 



=!- 

lOQQGja 1 

1 1 

Mm 

iZtoSTMTCM 1 


Illil 

I li| 
1 111! 

II ijli 



Word Perhect 

www.e-2.org/perbect 

Viaza e pelfecdai La PEL ji §oft.urile 
pentru tegztele alea pe care le scriu eU 
acum. La nOiba! De fagt, via+a ete un c 
o^mar! Word Perhect e dovada aia care 
e ultima, sa dai cu tstatura m motinor, 
nu halta! Uhaaaaaa... cleioane! 


Subservient: Stickman 


Dupa modelul Subservient Chicken 
(ji un alt site cu o barmanija apetisanta 
;)) vine Subservient Stickman. Mult mai 
simplu din punct de vedere grafic, dar 
mult mai maleabil. De acum Tnainte, 
omuleful e scalvul vostru! Mai mult 
decat atat, punctui forte al site-ului sta 
in faptui ca oricine T?i poate crea noi 
reacfii ale omulefului. Sa creasca mare! 



Shakeskin 

www.shakeskin. com 

Mai uitafi-va Tnca o data la poze, 
de data asta mai atent. Nu, oamenii aia 
nu sunt morti, ci poate mult prea bine 
dispu^i. Regulile sunt simple; iei un 
aparat de fotografiat, dai din maxilar ji 
te minunezi de rezultat. Site-ul e 


Tmparfit pe patru categorii (Shaken, 
Shaken combo, Prrr ji Prrr combo), a 
caror semnificafie adanca va voi lasa sa 
o descoperifi singuri. Concluzia este 
msa clara: fetele din Islanda sunt 
aproape toate mult prea dragute pentru 
uratii aia. 

■ Mitasa 
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LEVEL 


Lifestyle - PatcH 





Deranjez? 

Imagine primita de la Maverick Whythe. 



Beckham e mic copil. 

Imagine primita de la Ovidiu lulius. 



Snoop atotvazatorul. 

Imagine trimisa de T-Mac. 




Castigatorul din acest n umar este bluel 3. 


Imagine trimisa de Bargan Vlad. 


Mmm... $i acolo va vad. Imagine trimisa de loanid Tibuleac. 


Trimileti imagini pentru patch la aciresa rzareclha@level.ro. 
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COLABORATORI LEVEL 

Redacjiia LEVEL Tsi deschide portile pentru oricine doreste sa 
devina colaborator. 

Daca e?ti m stare sa Tti a^terni gandurile pe hartie mtr-un mod 
coerent, ?tii limba engleza la perfectie, lumea jocurilor nu mai 
are secrete pentru tine si vrei sa faci un ban cinstit, trimite un 
e-mail cu detalii despre tine ^i un articol* despre jocul tau 
preferat la adresa mitz a@leve l.rQ. 

*articolul trebuie sa se Tnscrie Tn limita a maxim 7000 de caractere. 

Urmare^te detalii pe www.level.ro 












LEVEL i ChatfiooM 



Sexul in jocuri 


Gata, pentru tema de data The Sims 2) si scrieti o scurta poveste (maximum 3.000 

viitoare am ramas Tn pana de de caractere) care sa Tl aibS pe acesta tn centru. Dati 

idei. Tocmai de aceea va voi frau liber imaginatiei voastre! Fifi creativi! Spalati-v3 

lasa pe voi sa va bateti capul tricourile niimai cu Un Detergent Obi?nuit! 

cu ceva un pic mai complicat. Scrisorile le astept pe adresa redactiei, iar 

Alegeti-va un personaj dintr-un mail-urile la mitza@level.ro. Succes! Bafta! 
joc, orice joc (poate sa tie Max Toate alea! 

Payne sau un necunoscut din ■ MitzE 


Alexandru Chermeleu 

„Nu demult, m-am Tntalnit 
cu o veche cu nesting care m-a 
Tntrebat mtr-un mod pur „agre- 
siv" dacS va mai exista vreo 
continuare pentru jocul Tomb 
Raider, tn fine, raspunsul meu nu 
cred cS a mai contat deoarece, Tn 
timp ce Tncercam sa Ti explic 
individului cum stS treaba cu tanti 
Lara si ale ei nesfarsite aventuri, 
acesta mi-a „ras-o" scurt, spunand 
ca el este cel mai „Tnflacarat" fan 
al seriei, si nu al seriei Tndeosebi, 
clt mai mult al protagonistei aces- 
teia. Daca Tntrebarea mea a fost 
tampa: De ce?, apai sa vedeti 


raspunsul; „sunt obsedat de miscarile, formele si figura 
ei", a spus el, cu ochii injectafi de pasiune. Continua- 
rea discufiei nu cred ca mai are relevanfa, ci poate 
doar faptui ca acest gen de raspuns te poate da peste 
cap chiar si Tn zilele tale cele mai dulci. 

Adica, dom'le, sa joci Tn disperare un joc (o serie) 
care Tji mananca ani buni din viafa ta, si plicti- 
coasa, si sa astepTi cu aceeasi disperare o continuare a 
idilei tale doar pentru ca „sunt obsedat de miscarile, 
formele etc. etc." mi se pare, daca nu din punct de 
vedere psihologic o cotitura mai mult sau mai pufin 
patologica a viefii tale, atunci un simplu act demn de 
un exhibitionism pueril/infantil etc. Cu toate acestea, 
cele de mai sus mi-au transmis o idee cat de cat per- 
tinenta, zic eu, si anume: nevoia. Daca sexul Tn jocuri 
nu dovedeste declt o intentie ieftina la nivelul stra- 
tegiei de marketing promovate de producatori, apai 
aceasta intentie este una destui de eficienta la nivelul 


cererii si acest lucru este atestat 
Tn principal de nevoia plebei 
dupa SEX. La fel cum nevoia de 
mlncare, de apa, de violenta si 
altele pun stapanire pe noi si 
scot la iveala acele instincte pri- 
mare de om batut Tn cap (a se 
citi animal) nu Tnteleg de ce ne¬ 
voia de sex nu ar ridica semne 
de Tntrebare. La o adica, are pri- 
vilegiul de a saiaslui alaturi de 
celelalte need-uri primare si face 
parte din patrimoniul vietii 
noastre. Asa ca va trebui sa ne 
obisnuim cu ea si sa o stapanim 
atunci cand este necesar. 

Sexul Tn jocuri nu este o 
idee relativ noua, ea avand ra- 
dacini Tn ilustratiile simple pe 
care le putem admira sub forma 
de artwork-uri si pana la tablouri 
renumite ale unor artisti con- 
sacrati. Dupa parerea mea, cred 
ca ar trebui sa privim pentru Tn- 
ceput lucrurile dintr-o perspec- 
tiva inversa si anume: jocul Tn 
sex. Se stie ca jocul (de oricare 
natura ar fi dumnealui) se Tmple- 
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Chatroom i LEVEL 




te^te sub forma unei nevoi vechi de 
Tntoarceri in trecuturile paradiziace, 
ve^nic colorate pline de mi^care. Jo- 
cul in sex tocmai acest lucru mcearca 
s3 realizeze - o transpunere la nivel 
subcon^tient a mitului paradiziac, trans¬ 
punere care te arunca mtr-un joc sen- 
zual, Tntr-un cere vicios din care nu mai 
pofi ie^i, iar daca ai putea, nu ai mai 
vrea tu acest lucru. Schimband registrul 
gi vorbind despre sex Tn jocuri sau sex 
prin intermediul jocurilor, pot menfiona 
c3 el devine nociv doar atunci cand 
mcearca sS ias3 clit mai mult din cadrul 
stabilit anterior ^i se transforms mtr-un 
scop mai mult sau mai pufin principal. 
Pentru a ma face mai bine Tnfeles, fin s3 
precizez faptui c3 un joc cu sex sau un 
sex cu joc poate fi antrenant ^i incitant 
doar m mSsura m care te Ias3 s3 savu- 
rezi doar partea misterioasS a lucrurilor 
sau a fSpturilor prezente, I3sandu-i pe 
maniaci sS-^i imagineze DOAR cum ar 
arSta mama zan3 a elfilor complet des- 
puiatS. In momentui m care confinutul 
unui joc m care este prezent sexul de- 
vine mai mult decSt explicit pe acest 
aspect, pot spune c3 din acel moment 
farmecul dispare ca prin minune ji sin- 
gurul lucru cu care rSmai din toatS 
aceastS experienfS este acel gust amar 
care fi-a cople^it cerul gurii. Referitor la 
„creaturile" viu detaliate m relief ^i Tn 
migeSri, acelea care au mugcat din m3- 
rul discordiei de dragul gamerilor obse- 
dafi, bineinfeles, ele pot deveni subiec- 
tul numSrul unu pentru o revistS de 
profil (vezi Playboy) atata timp cat 
acestea dau bine atit Tn jocuri, cat ^i Tn 
the real life. Dar s3 nu exagerSm, ?i s3 
I3s3m Playboy-ul cu ar3t3rile lui, iar 
jocurile cu ale lor. A?a c3 aparifia unor 
„vedete-eroine" din cadrul unor jocuri 
Tn diverse reviste de „specialitate" nu 
face decat s3 accentueze o tendinjS de 
marketing-publicitar atat din partea 
celor cu productia de jocuri, cat ^i din 
partea celor cu revista. Doar ambele 
p3rti au de cajtigat, nu??? 

Dup3 pSrerea mea, pentru o refetS 
tradifional-americanS (din p3cate) de 
succes este nevoie de trei ingrediente 
de baz3; sex, drugs & violence (nu era 
rock&roll?:) - n.r.). Cred c3 pe aceastS 
reJetS ar trebui s3 meargS ?i producS- 
torii de jocuri cu tente/nuante sexuale. 
Pufin praf de pujeS, ni^te seSrJaituri de 
rofi, o poveste romantico-sexualS ^i pr3- 
jitura-i gata. Nu ne mai trebuie decat 
timp ?i rSbdare pentru a Tndura cu brio 
un joc de acest gen. O poveste a unui 
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Underground 2? Brooke Burke ji Kelly 
Brook ne vor lua ochii, de n-o s3 mai 
jtim de NOS, turbo sau benzine cu cifre 
octanice de avion... 

Nu mai spun de clasicele Tomb 
Raider $i Blood Rayne. Nici de altele. 

Ca s3-l citez pe cioLAN, poate doar 


Dar ce a{i mancat c3nd era)! mica? 


joc Tn care scenele merg 
explicit pe sex ?i aefiu- 
nile aferente acestuia mi 
se pare una destui de 
neoriginalS, banal3, ba 
chiar de prost gust. Sexul 
din jocuri ar trebui s3 fie 
cirea^a de pe tort ji nu 
tortui de sub cirea53. A^a 
c3 dragi produc3tori ^i 
produc3toare, dac3 vreti 
s3 faceti un joc care s3 
conTin3 ?i o doz3 de sex, 
atunci r3maneti la acea 
doz3 minim3. Nu 
transformad un joc 
inspirat Tntr-unul porno. 

Enough is enough!!! 

CA O paralelA - 

A? mai dori s3 precizez 
faptui c3, dup3 o peri- 
oad3 pudibond3, Tn care 
lampa se stingea Tn filme 
cand 3ia doi voiau doar 
s3 se s3rute, am3raTii, 
mi-ar pl3cea s3 cred c3 
exist3 idei inspirate din 
partea produc3torilor de a face jocuri 
care pur pi simplu s3-Ti starneasc3 
creativitatea pi imaginatia erotic3, s3 
descoperi eroticul pi at3t. Ce e prea 
mult, evident stric3!!!" 


Cosmin Cojocariu 


„Sexul Tn jocuri? Inte- 
resant. E ca pi cum ai Tn- 
treba dac3 un joc are 
grafic3, sunet sau mai ptiu 
eu ce... Sunt pi exceptii, 
ca de exemplu RTW ©. 

Tactic3 ieftin3 de 
marketing? Nu. E o tac- 
tic3 scump3, dac3 dise- 
c3m pan3 Tn panzele 
albe. Numai dac3 Iu3m 
Tn considerafie salariile 
pe care le Tncaseaz3 
vedetele care trebuie s3 
ne apar3 pe monitoare. 
Apoi modalit3Tile Tn care 
ne sunt ar3tate formele 
care mai de care mai 
cauzatoare de salivaTii 
abundente. Motion 
capture este cel mai 
'eftin. 

Need For Speed 
Underground: Samantha 
e ca un teaser pentru 
Melissa. Need for Speed 
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vestitui pi faimosul Onan Barbarul ar 
mai putea spune ceva. Pace." 

Silverbolt; 

„lnteresant subiea de discujie... 
chiar dac§ seam3na cu cel despre vio- 
lenfa m jocuri. Adic3: multi spun c3 
imaginile cu tenta sexualS pot avea o 
influents negativS asupra celui care le 
vizualizeaza. Binetnteles c3 depinde de 
educatie pi de varst3. Oricum, partea 
psihologica este oarecum aceeapi. Par- 
tea comerciala difer3 putin, dar nu 
foarte mult. Marea majoritate a oame- 
nilor apreciaza douS lucruri: sexul pi 
violenta. Companiile de jocuri Tncearc3 
de obicei sS ofere cel putin una de fie- 
care data. Nici mScar jocurile pentru 
copii nu scapa de asta. Apa cS, dacS fac 
un joc unde violenta este greu de im- 
plementat, rSmSne doar sexul pentru a 
atrage publicul (ex. seria Leisure Suit 
Larry, Singles etc.). In opinia mea, sexul 
este binevenit, atata timp cat nu tinde 
cStre penibil sau pornografie. Exemple 
sunt destule: Porn Tetris, Ultra Vixen, 
Misterele Laurei pi apa mai departe. 

Singles nu mi-a plScut. Era un Sims 
rudimentar, cu nuditate pi un pic de sex. 
Nu era deloc complex. A fost mai 
degraba un warm-up pentru Sims 2 care 
este mult mai bun, chiar dacS are doar 
un „Woo Hoo" unde Singles avea „Do 
the wild thing". Personal, apreciez mai 
mult o scena subtila, cum a fost cea cu 
Mona Sax la dup Tn Max Payne 2, cand 
camera inainta pe corpul ei exact cat sa 
nu dezvaiuie prea multe. Chiar ieri am 
terminat Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Laude. La Tnceput am fost putin deza- 
magit cand am vazut ca este un arcade pi 


nu adventure, dar au 
ramas spiritui seriei pi 
umorul. Totupi, dintre 
toate jocurile din se- 
rie, ultimul a avut 
mult mai multe scene 
de sex decat prede- 
cesorii sai. Eh... asta 
e. Noua generatie nu 
mai vrea puzzle-uri. 
Vrea jocuri care nu 
solicita inteligenta, 
dar ofera sex pi vio¬ 
lenta ieftina. Nu spun 
ca ultimul Larry a fost 
un joc slab, dar ma 
apteptam la mai mult. 
Sper ca industria jo- 
curilor nu va decadea 
prea mult din cauza cererii de sex a 
publicului. Cam asta am avut de spus. 
Acum trebuie sa plec pi sa mai scot 
cSteva Loading Screen-uri din Larry pe 
post de wallpaper." 

Voievodu* 

„Sexul Tn jocuri? Nu sunt prea mul¬ 
te de spus, Tn opinia mea. Aproape Tn 
exclusivitate are scop financiar, crepte- 
rea vanzarilor pi apa mai departe (ier- 
tata-mi fie prostia, dar nu Tnteleg ce este 
cu „faza zilei" de pe coperta 3 (vizi- 
teaza site-ul pi o sa afli - n.r.)). 

Desigur, exista pi nipte limite. Gan- 
diti-va ca o mare parte dintre jucatorii 
pe PC sunt pupti, pana Tn 10-12 ani. 
Pentru aceptia, o tipa goala este cam 
aceeapi mancare de pepte cu un mon- 
stru jegos ce este macelarit salbatic cu 
un shotgun. Evident, nu prea le trezepte 
cine ptie ce instincte. Apadar, includerea 
unor astfel de scene sau personaje se 
face doar Tn jocuri care se adreseaza Tn 
principal unor alte categorii de per- 
soane. Eventual, cei care au ceva surse 
de venit pi Tpi pot permite sa cumpere 
jocul respectiv. Se pare ca tot instinctele 
sunt surse sigure de venit, atunci cand e 
vorba de cel financiar. Asemenea per¬ 
sonaje starnesc cele mai adanci reactii. 

Un alt eventual motiv al prezentei 
unor funduri apetisante, virtuale sau nu, 
poate fi acela de a ascunde o calitate 
mediocra sau slaba a jocului. Privirea 
jucatorului nu mai este afintita la deta- 
liile atmosferei sau peisajului etc., ci la 
mipcarile languroase ale posteriorului 
tipei care se avanta cu sabia sau pupca 
la casapit monptri. Un exemplu clasic 
este cel al jocurilor erotice japoneze. 


constituite doar din o Tnpiruire de ima- 
gini manga, un text incitant pi melodii 
ce amintesc de cantecele pionierepti pe 
care unii dintre noi le-au cantat pe vre- 
muri; jocuri care Tnsa au avut pi au un 
succes nebun Tn Asia. 

sa mai amintesc pi de „Secretele 
Laurei"? Nu cred ca merita efortul." 


„Din punctui de vedere al unui ga¬ 
mer Tnrait ({inut Tntr-o cupca Tntunecata 
doar cu o revista LEVEL), jocurile pi sexul 
se cam bat cap Tn cap. Motivul e simplu: 
majoritatea jocurilor bune nu contin 
super tipe care sa te (ina cu gura cascata 
pi cu saliva pe tastatura, de fapt nici nu 
ptiu vreun joc de referin^a de acest gen, 
pentru ca jocurile sunt gradate dupa 
anumite criterii (grafica, gameplay etc.), 
criterii care Tn jocurile erotice lipsesc cu 
desavarpire. Apai ce engineuri havok pi 
ce efecte de lens flare se pot introduce 
Tntr-un joc xxx? Nici unul, ele se 
bazeaza doar pe conceptui de „horny 
people", care cum vad ceva cu foarte 
putina textiia pe el Tl cumpara. 

Deci cu siguranta ca producatorii 
nu au facut jocul erotic respectiv cu 
scopul de a oferi jucatorilor o expe- 
rienja gameristica cat mai interesanta, 
atractiva pi complexa, nuuuu, s-au 
chinuit sa faca jocul Tn apa fel Tncat sa 
fie cat mai greu s-o dezbraci pe tipa aia 
de pe carcasa pi sa fii cu ochii cat mai 
lipiti de monitor dupa aceea. 

cat despre jocurile Tn care iei rolul 
de „the hot chick", pot sa va dau un 
exemplu: NOLF. Joc foarte bun pi frumos 
care a adus inovatii Tn criteriile de mai 
sus, pi nu Tn formele eroinei. Ce e drept, 
nimanui nu cred ca i-ar fi piacut sa joace 
cu Miss Piggy, dar nu tipa din joc a fost 
principalul atu, ci faptui ca puteai sa te 
strecori, sa arunci cu banu', sa Tnjepi cu 
amortizoru pi sa Tmpungi cu rujul, deci 
toate jocurile erotice din lume nu fac 
nici pe jumatate cat un joc serios pi bun 
ca NOLF, Blood Rayne pi altele. 

Parerea mea..." 

IMe-au mai acris: 

Radu Mihai, Andrei lurep, Felix 
Cripan, Bosneaga Alin, axy lex. Revan, 
Angelescu Bogdan (interesant articolul), 
Bogdan Marginean, Hyp3r Blast3r, 
Tudor Alexiuc Filip a.k.a. Scorpio, LEx, 
Ignat Mihai, Suica Alex, Marian 
Dumitrache, Costin Zisu. 
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The heart 
of the 

Digital Home 


Transformd PC-ul tdu 

intr-un centra digital multimedia: 

poh asculta muzicd, 

poti urmdri fdmele H preferate, pofi 

juca cele nuii noi jocuri 

sau naviga pe Internet. 

Tuate acestea cu calculatoarele Point 
cu procesor Intel* Pentium*' 4 
cu tehnologie HT 


Calculator Point MX _ 

• Procesor; Intel* Pentium®4 3 GHz 

• Place de bazS: 848P Neo-V 

• Memorie: 256MB DDR400 

• Hard disk: 160GB, 7200 rpm, 8 MB 

• Unitate optica: DVDtRW, Dual Layer 

CQQOOO 

PjJleicuTVA/luna 


• Interfats graficS: 128MB FX5200 

• Interfats audio: integratS, suport 6 canale 

• Interfats retea: integratS, 10/100 Mbps 

• TastaturS si mouse 

• Card Reader 


Completeazi viata familiei tale oferindu-le un calculator care 
se potrive?te fiecSruial Sistemele Point bazate pe procesorui Intel* 
Pentium* 4 cu tehnologie HT oferS satisfac^ia maximS pentru a^tep- 
tSrile familiei tale, indiferent cS vorbim de accesul la informa^ii, 
distracpe sau studiu permanent. 

Sistemele POINT cu procesor Intel* Pentium* 4 cu tehnologie HT sunt 
ideaie pentru aplicatii multimedia, vizionare filme pe DVD, procesare 
audio-video, jocuri Tn re^ea ^i pe net, studiu enciclopedii. 

AceastS gamS de calcuiatoare oferS o mare varietate de solujii 
hardware $i software. 




Calculator Point DC _ 

• Procesor: Intel® Pentium*4 540 (3,2 GHz) 

• PlacS de bazS; P5GD1 Pro 

• Memorie; 512MB DDR400 

• Hard disk: 200GB, 7200 rpm, 8 MB 

• Interfats graficS 128MB EN5750TD 

QQQOOO 

O J Jiti cuTVA/luni 


• Unitate opticS: DVDiRW Dual Layer 

• Interfats audio; integratS, suport 6 canale 

• InterfajS retea: integratS, 10/100 Mbps 

• TastaturS si mouse 

• Card Reader 


Calculator Point EX _ 

• Procesor: Intel® Pentium®4 550 (3,4 Ghz) 

• PlacS de bazS: 915P COMBO FR 

• Memorie; 512MB DDR400 

• Hard disk: 200GB, 7200 rpm, 8 MB 

• Interfats graficS: 256MB NX-6600-TD 

1 ■OSSfe’i^cuTVA/luna 


• Unitate opticS: DVD±RW Dual Layer 

• InterfatS audio; integratS, suport 6 canale 

• InterfajS retea: integratS, 10/100 Mbps 

• TastaturS si mouse 

• Card Reader 


Acum vi se oferS puteree de care ave^ nevoie precum $i flexibilitatea 
de a vS extinde hi viitor. 



s^tPiubsidianh ac»5ttw din Statoto 


Cumpara din www.flatninqo.ro 
si beneficiezi de REDUCERI de pana la 


www.fl8mineo.ro 

0800&-22.B5.72 (08008-CALLPC) 
eFlamlngo@f1am1ngo.ro 
Livrare gratultS la comenzile on-line 
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